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ABSTRAK 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui perbedaan minat belajar IPS 
antara kelas yang diajar dengan metode permainan dan metode ceramah, serta 
membandingkan keefektifan metode permainan dan metode ceramah terhadap 
minat belajar IPS siswa kelas III SD Muhammadiyah Bayan. 
Jenis penelitian ini adalah quasi eksperimen dengan desain nonequivalent 
control group design. Subjek penelitian adalah siswa kelas III SD Muhammadiyah 
Bayan yang terdiri dari 48 siswa. Objek penelitian ini yaitu minat belajar siswa pada 
mata pelajaran IPS. Pengumpulan data dilakukan melalui observasi serta skala 
minat untuk pre-test dan post-test. Validitas instrumen melalui expert judgment dan 
validitas secara empirik. Teknik analisis data menggunakan analisis deskriptif dan 
uji t. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa ada perbedaan signifikan minat 
belajar IPS antara kelas yang diajar dengan metode permainan dan metode ceramah 
(thitung = 2,187 > ttabel = 2,01). Hasil uji-t pada peningkatan minat belajar siswa juga 
menunjukkan nilai thitung> ttabel (3,892 > 2,01), sehingga dapat disimpulkan bahwa 
metode permainan efektif dalam meningkatkan minat belajar siswa. 
 
Kata kunci: minat belajar, metode permainan, IPS 
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EFFECTIVENESS OF GAME METHOD TO LEARNING INTEREST OF 
IPS IN 3RD GRADE STUDENT AT MUHAMMADIYAH BAYAN 
ELEMENTARY SCHOOL PURWOREJO REGENCY 
 
By: 
Dewi Probowati 
NIM 14108241101 
 
ABSTRACT 
This research aims to know the difference between learning interest of IPS 
of class with the game method and class with the lecturing method, also compare 
the effectiveness of game method and the lecturing method to learning interest of 
IPS in 3rd grade student at Muhammadiyah Bayan Elementary School. 
This research was a quasi-experimental research with nonequivalent control 
group design. The subject were 3rd grade students of Muhammadiyah Bayan 
Elementary School consisting of 48 students. The object was learning interest of 
IPS subject. Data were collected by observation and interest scale for pre-test and 
post-test. Instrument validity through expert judgment and validity empirically. 
Data analysis technique using descriptive analyzes and t-test. 
The results shows that there is significant difference between learning 
interest of IPS of class with the game method and class with the lecturing method 
(tvalue= 2,187 > ttable= 2,01). T-test results of interest increase also shows that tvalue > 
ttabel (3,892 > 2,01). So it can be concluded that the game method is more effective 
to improve student’s learning interest. 
 
Keywords: learning interest, game method, IPS 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang 
Undang-Undang Nomor 20 tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional 
pada pasal 3 disebutkan bahwa Tujuan Pendidikan Nasional adalah 
mengembangkan potensi peserta didik agar menjadi manusia yang beriman dan 
bertakwa kepada Tuhan yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, 
kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang demokratis serta bertanggung 
jawab. Berkaitan dengan tujuan tersebut, dalam proses belajar mengajar guru harus 
dapat menyajikan materi pelajaran menggunakan pendekatan yang sesuai. Pelajaran 
yang diberikan harus sesuai dengan kebutuhan siswa, lingkungan siswa, minat 
belajar siswa, serta menggunakan metode dan media pembelajaran yang tepat agar 
tujuan dapat tercapai. 
Minat belajar siswa merupakan salah satu hal yang perlu diperhatikan demi 
tercapainya tujuan pendidikan. Minat sangat penting untuk meningkatkan kualitas 
proses dan hasil belajar siswa. Proses belajar akan berjalan lancar bila disertai 
minat. Peserta didik yang memiliki minat belajar dan sikap positif terhadap 
pelajaran akan merasa senang mempelajari mata pelajaran tertentu, sehingga dapat 
mencapai tujuan pembelajaran yang optimal. Sebagaimana diungkapkan Dalyono 
(2005: 56) bahwa minat yang besar terhadap sesuatu merupakan modal yang besar 
untuk mencapai tujuan yang diminati itu. 
Minat dapat tumbuh dengan baik jika pembelajaran dilakukan dengan cara 
yang menarik dan sesuai dengan tahap perkembangan peserta didik. Guru sebagai 
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pendidik sekaligus pengelola kelas harus mampu menciptakan suasana belajar yang 
menyenangkan agar siswa menjadi berminat mengikuti pelajaran. Kemampuan 
guru untuk memilih metode pembelajaran yang tepat sangat bermanfaat untuk 
menarik minat siswa. Dalam merancang program dan kegiatan pembelajaran, 
tentunya guru harus memperhatikan karakteristik siswa. 
Siswa merupakan sosok yang membutuhkan bantuan orang lain dalam proses 
pengembangan dirinya, terutama bagi siswa Sekolah Dasar (SD). Masa usia SD 
merupakan masa akhir kanak-kanak yang berkisar antara 6-12 tahun. Dunia siswa 
SD adalah dunia bermain, sebagian waktunya dihabiskan untuk bermain. 
Permainan memang sangat baik bagi perkembangan kognitif siswa SD. 
Sebagaimana diungkapkan oleh Vigotsky, permainan adalah setting yang sangat 
bagus bagi perkembangan kognitif (Santrock, 2002: 273). Hal ini didasarkan pada 
karakteristik siswa yang sedang suka bermain, yaitu siswa akan lebih suka belajar 
pada situasi yang menyenangkan. Siswa juga lebih tertarik dengan berbagai 
permainan yang disuguhkan dalam pembelajaran. 
Salah satu mata pelajaran yang disajikan di SD ialah Ilmu Pengetahuan Sosial 
(IPS). IPS merupakan integrasi dari bahan kajian geografi, sejarah, ekonomi, 
antropologi, serta sosiologi. Dalam hal ini tentunya IPS memiliki materi yang 
banyak dan harus dikuasai oleh siswa. Oleh karena itu, pembelajaran IPS perlu 
dikemas sedemikian rupa dan disesuaikan dengan karakteristik siswa sehingga hasil 
yang diharapkan dapat tercapai. 
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Terkadang dalam proses kegiatan belajar mengajar, hasil yang diharapkan 
tidak  dapat  direalisasikan  secara  utuh. Hal ini dapat terjadi karena berbagai faktor, 
diantaranya  dari  siswa itu sendiri seperti kurangnya minat dalam belajar. 
Kurangnya minat tersebut berhubungan erat dengan pembelajaran yang dilakukan 
oleh guru. Peneliti menemukan bahwa metode pembelajaran yang sering digunakan 
pada mata pelajaran IPS ialah metode ceramah. Kenyataan tersebut menjadi  
permasalahan karena siswa kurang dilibatkan dalam proses pembelajaran,  sehingga  
pembelajaran menjadi membosankan dan siswapun kurang berminat untuk belajar. 
Tanpa adanya minat belajar, siswa akan sulit menguasai materi pelajaran secara 
maksimal. 
Kenyataan tersebut juga ditemukan di kelas III SD Muhammadiyah Bayan 
yang berlokasi di Desa Jono, Kecamatan Bayan, Kabupaten Purworejo. Pada Sabtu, 
20 Oktober 2017, dilakukan wawancara dengan narasumber wali kelas 3A dan wali 
kelas 3B. Berdasarkan wawancara, didapatkan informasi bahwa nilai mata 
pelajaran IPS siswa rata-rata nilai sudah mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal 
(KKM) yakni 75. Namun, minat siswa terhadap mata pelajaran IPS terlihat masih 
kurang dibandingkan dengan mata pelajaran yang lain. 
Pada saat wawancara, wali kelas 3A menjelaskan bahwa materi dalam mata 
pelajaran IPS memang cukup banyak jika dibandingkan dengan materi-materi pada 
mata pelajaran lain. Hal tersebut menimbulkan kendala seperti siswa mudah bosan 
dan susah fokus pada saat mengikuti pembelajaran IPS. Wali kelas 3A juga 
menuturkan bahwa metode pembelajaran yang sering digunakan pada mata 
pelajaran IPS ialah metode ceramah dan penugasan. 
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Sama halnya dengan wali kelas 3A, metode pembelajaran yang sering 
digunakan oleh wali kelas 3B ialah metode ceramah dan diskusi. Adapun metode 
pembelajaran lain yang pernah digunakan yakni metode outdoor learning. Pada 
penggunaan metode ini, siswa diajak belajar di luar kelas, seperti mengamati 
lingkungan sekitar, ataupun mengunjungi suatu tempat. Namun, metode 
pembelajaran ini jarang digunakan karena hanya sesuai dengan materi pelajaran 
yang terkait lingkungan maupun sejarah. 
Menurut wali kelas 3B, salah satu kendala dalam mata pelajaran IPS yakni 
kurangnya media pembelajaran IPS yang tersedia. Selain kendala tersebut, ada 
siswa yang belum lancar membaca, sedangkan materi pelajaran IPS mengandung 
banyak bacaan. Wali kelas 3A dan wali kelas 3B juga menjelaskan bahwa materi 
IPS yang cukup sulit bagi siswa kelas III ialah bab Sejarah Uang, karena materi 
tersebut banyak dan cukup abstrak. 
Selasa, 21 November 2017, peneliti melakukan observasi untuk mengetahui 
secara langsung proses pembelajaran IPS di kelas. Observasi dilakukan di kelas 3A 
dan kelas 3B. Berdasarkan hasil observasi, ditemukan bahwa dalam pembelajaran 
IPS, guru masih menggunakan metode dan media pembelajaran yang kurang 
variatif. Metode pembelajaran yang sering digunakan guru adalah metode ceramah 
bervariasi, yang terkadang kurang sesuai dengan materi yang disampaikan. Hal 
tersebut tentu mempengaruhi minat siswa dalam mengikuti pembelajaran IPS. 
Seperti ditunjukkan oleh siswa kelas 3A saat kegiatan pembelajaran tentang 
“Kerjasama”, nampak jelas kurangnya perhatian dan ketertarikan siswa pada 
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pembelajaran. Ketika guru menjelaskan materi pelajaran, beberapa siswa kurang 
memperhatikan materi yang disampaikan oleh guru. Mereka cenderung untuk 
mengobrol dengan temannya, sehingga siswa lainpun ikut terganggu dan sulit 
berkonsentrasi. Bahkan pada saat guru menulis di papan tulis, beberapa siswa laki-
laki asik bermain catur di pojok belakang kelas. Gurupun sudah mencoba 
mengingatkan, namun siswa hanya diam sebentar kemudian tidak memperhatikan 
pelajaran lagi. 
Pada jam pelajaran yang kedua, guru memberikan tugas berupa lima soal 
uraian untuk dikerjakan secara individu. Para siswa perempuan segera mengerjakan 
soal yang diberikan tersebut, meskipun terkadang saling bertanya dengan teman 
sebangkunya. Namun berbeda dengan siswa laki-laki, mereka justru jalan-jalan 
untuk mencari jawaban atau sekedar menjahili temannya. Bahkan ada dua siswa 
laki-laki yang sampai bergendong-gendongan dan membuat suasana kelas menjadi 
gaduh. Kondisi ini menunjukkan bahwa perasaan senang siswa terhadap 
pembelajaran IPS masih kurang, sehingga siswa mencari kegiatan lain yang dirasa 
lebih menyenangkan. 
Selain hal-hal tersebut, baik di kelas 3A maupun kelas 3B, beberapa siswa 
tidak bisa langsung menjawab ketika diberi pertanyaan atau soal oleh guru. 
Terkadang, siswa perlu ditunjuk terlebih dahulu agar mau berkonsentrasi dan 
mendengarkan dengan baik pertanyaan yang diberikan. Adapun solusi yang 
dilakukan guru dalam mengatasi masalah tersebut yakni dengan menempel papan 
prestasi pada dinding kelas. Papan tersebut berisi nama-nama siswa dan jumlah 
bintang prestasi yang dikumpulkan ketika siswa mampu mengerjakan tugas atau 
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menjawab pertanyaan dari guru. Meskipun begitu, partisipasi siswa dalam 
pembelajaran IPS tetap saja masih rendah. 
Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang tersebut, dapat dikatakan 
bahwa minat belajar IPS siswa kelas III SD Muhammadiyah Bayan masih kurang. 
Agar siswa lebih tertarik dengan mata pelajaran IPS, maka guru perlu menggunakan 
metode pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik siswa. Salah satu 
karakteristik siswa usia SD seperti yang telah dikemukakan di atas ialah senang 
bermain. Ditinjau dari karakteristik tersebut, maka metode pembelajaran yang 
sesuai ialah metode permainan. 
Penggunaan metode permainan akan membuat siswa belajar dengan suasana, 
kondisi dan semangat yang berbeda, sehingga dapat menumbuhkan minat dan 
motivasi belajar siswa. Hal ini sesuai dengan pendapat Bennett (2005:46) yang 
menyatakan bahwa permainan adalah sesuatu yang memberikan kenikmatan, juga 
menguatkan minat, keterlibatan, dan motivasi. Karena itu, permainan menyediakan 
pengalaman yang relevan dan bermakna serta mengarah pada pembelajaran. Selain 
karena alasan tersebut, pemilihan metode ini juga karena jarangnya penggunaan 
metode permainan untuk menyampaikan materi IPS. 
Berdasarkan latar belakang di atas, peneliti tertarik untuk mencari tahu 
pengaruh penerapan metode permainan terhadap peningkatan minat belajar IPS 
siswa. Penelitian ini akan dilaksanakan di kelas III SD Muhammadiyah Bayan. 
Pada pembelajaran IPS di kelas III, belum pernah digunakan metode permainan 
sehingga belum diketahui pula bagaimana pengaruhnya. Nantinya, penggunaan 
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metode permainan ini diharapkan efektif dan berpengaruh positif terhadap minat 
belajar IPS siswa kelas III, sehingga siswa menjadi lebih senang dan tertarik pada 
mata pelajaran IPS. Dengan demikian penelitian ini diberi judul “Keefektifan 
Metode Permainan terhadap Minat Belajar IPS Siswa Kelas III SD Muhammadiyah 
Bayan Kabupaten Purworejo”. 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan dari latar belakang permasalahan, maka muncul beberapa 
permasalahan yang dapat diidentifikasi sebagai berikut: 
1. Kurang bervariasinya penerapan metode pembelajaran yang digunakan guru 
sehingga siswa mudah bosan dalam pembelajaran IPS. 
2. Kurangnya media pembelajaran yang tersedia sehingga guru kesulitan untuk 
menarik perhatian siswa pada pembelajaran IPS. 
3. Kurangnya minat dan perhatian siswa terhadap mata pelajaran IPS. 
4. Banyaknya materi hafalan pada mata pelajaran IPS sehingga siswa merasa 
cepat bosan. 
5. Belum pernah diterapkannya metode permainan dalam pembelajaran IPS di 
kelas III SD Muhammadiyah Bayan. 
C. Pembatasan Masalah 
Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah yang telah diuraikan di 
atas, peneliti membatasi permasalahan pada rendahnya minat belajar IPS siswa 
kelas III SD Muhammadiyah Bayan, yang ditunjukkan pada poin nomor 3. 
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D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang dan pembatasan masalah, maka rumusan masalah 
dalam penelitian ini adalah sebagai berikut. 
1. Adakah perbedaan yang signifikan minat belajar IPS antara kelas yang 
menggunakan metode permainan dengan yang menggunakan metode 
ceramah? 
2. Apakah metode permainan lebih efektif daripada metode ceramah terhadap 
peningkatan minat belajar IPS siswa kelas III SD Muhammadiyah Bayan? 
E. Tujuan Penelitian 
Adapun tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini ialah sebagai berikut. 
1. Mengetahui perbedaan minat belajar IPS antara kelas yang menggunakan 
metode permainan dengan yang menggunakan metode ceramah. 
2. Membandingkan keefektifan metode permainan dan metode ceramah 
terhadap minat belajar IPS siswa kelas III SD Muhammadiyah Bayan. 
F. Manfaat Penelitian 
 Hasil  dari  penelitian  ini  diharapkan  dapat  memberikan  manfaat  sebagai 
berikut: 
1. Manfaat Teoritis 
a. Memberikan sumbangan ilmu pengetahuan pada umumnya dan ilmu 
pendidikan pada khususnya. 
b. Hasil  penelitian  dapat  digunakan  untuk  pedoman  dalam  mengadakan 
penelitian selanjutnya. 
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2. Manfaat Praktis 
a. Bagi peneliti, penelitian ini dapat mengembangkan wawasan dan 
pengetahuan tentang metode permainan yang digunakan pada pembelajaran 
IPS. 
b. Bagi pendidik, penelitian ini dapat mendorong pendidik untuk melaksanakan 
proses pembelajaran yang kreatif, serta menciptakan suasana belajar 
mengajar yang dapat membangkitkan minat belajar siswa. 
c. Bagi siswa, penelitian ini dapat membantu meningkatkan  minat serta 
pemahaman  siswa  terhadap materi pelajaran IPS. 
d. Bagi sekolah, penelitian ini bermanfaat untuk mengembangkan program-
program yang dapat direncanakan untuk meningkatkan minat belajar siswa. 
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BAB II 
KAJIAN PUSTAKA 
 
A. Metode Permainan 
1. Pengertian Metode Pembelajaran 
Metode adalah cara yang berfungsi sebagai alat untuk mencapai tujuan 
(Siswoyo, dkk, 2013: 130). Lebih lanjut Dwi Siswoyo menjelaskan bahwa metode 
pendidikan adalah cara-cara yang dipakai oleh orang atau sekelompok orang untuk 
membimbing anak/peserta didik sesuai dengan perkembangannya ke arah tujuan 
yang hendak dicapai. Dengan demikian, dapat diketahui bahwa metode pendidikan 
merupakan cara atau alat untuk mencapai tujuan pendidikan. 
Terdapat berbagai macam metode dalam pendidikan yang sering disebut 
dengan metode pembelajaran. Metode pembelajaran adalah cara yang digunakan 
guru, yang dalam menjalankan fungsinya merupakan alat untuk mencapai tujuan 
pembelajaran (Uno, 2010: 2). Lebih lanjut, Hamzah B Uno menjelaskan bahwa 
metode pembelajaran berbeda dengan teknik pembelajaran. Menurutnya, metode 
pembelajaran berisi tahapan tertentu, sedangkan teknik adalah cara yang 
digunakan (Uno, 2010: 2). 
Berbeda dengan pendapat sebelumnya yang mengaitkan metode dengan 
teknik, Hasibuan dan Moedjiono mengaitkan metode dengan strategi 
pembelajaran. Menurutnya, metode mengajar adalah alat yang dapat merupakan 
bagian dari perangkat alat dan cara dalam pelaksanaan suatu strategi belajar-
mengajar (Hasibuan & Moedjiono, 2006: 3). Strategi pembelajaran mengandung 
makna perencanaan (David dalam Sanjaya, 2008: 176). Artinya, bahwa strategi 
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pada dasarnya masih bersifat konseptual tentang keputusan-keputusan yang akan 
diambil dalam suatu pelaksanaan pembelajaran. 
Berdasarkan definisi yang dikemukakan oleh para ahli di atas, dapat 
disimpulkan bahwa metode pembelajaran adalah alat atau cara yang digunakan 
oleh guru untuk mengarahkan kegiatan siswa agar dapat mencapai tujuan 
pembelajaran. 
2. Pengertian Metode Permainan 
Metode permainan erat hubungannya dengan bermain dan permainan. 
Bermain merupakan suatu kegiatan yang memiliki karakteristik aktif dan  
menyenangkan. Sebagaimana diungkapkan Hurlock (1978: 320) bahwa bermain 
ialah setiap kegiatan yang dilakukan untuk kesenangan yang ditimbulkannya, tanpa 
mempertimbangkan hasil akhir. 
Menurut Yulianti (2010: 3) bermain merupakan sarana bagi anak untuk 
berlatih, mengeksploitasi, dan merekayasa yang dilakukan secara berulang-ulang 
dengan menggunakan atau tanpa menggunakan alat untuk memperoleh informasi, 
kesenangan dan mengembangkan daya imajinasinya. Bagi Froebel (Musfiroh, 
2018: 14), bermain adalah cara belajar bagi anak karena anak-anak belajar dengan 
berbuat dari pengalaman nyata dan aktif secara fisik. Froebel mengungkapkan 
bahwa bermain adalah “cara anak untuk belajar” atau “anak belajar dengan berbuat” 
(Musfiroh, 2018: 10). 
Di dalam permainan pasti terdapat aktivitas bermain. Permainan ialah suatu 
kegiatan yang menyenangkan yang dilaksanakan untuk kepentingan kegiatan itu 
sendiri (Santrock, 2002: 272). Sejalan dengan pendapat tersebut, Ahmadi dan 
12 
 
Munawar Sholeh (2005: 105-106) menyatakan bahwa permainan adalah suatu 
perbuatan yang mengandung keasyikan dan dilakukan atas kehendak diri sendiri, 
bebas tanpa paksaan dengan bertujuan untuk memperoleh kesenangan pada waktu 
mengadakan kegiatan tersebut. 
Metode permainan menurut Ratri (2009: 8) yaitu cara menyajikan bahan 
pengajaran dimana peserta didik melakukan permainan untuk memperoleh atau 
menemukan pengertian dan konsep tertentu. Adapun kaitannya dengan strategi 
pembelajaran, menurut Silberman (2009) serta Zaini, dkk (2008) metode permainan 
merupakan bagian dari strategi pembelajaran aktif. Strategi pembelajaran aktif 
yaitu suatu pembelajaran yang mengajak peserta didik untuk belajar secara aktif 
(Zaini, Munthe & Aryani, 2008: xiv). 
Berdasarkan pendapat dan uraian di atas tentang permainan, dapat 
disimpulkan bahwa metode permainan adalah cara mengajar dengan menggunakan 
permainan untuk membuat pembelajaran menjadi mengasyikkan demi tercapainya 
tujuan pembelajaran. 
3. Jenis-jenis Permainan 
Beberapa ahli memiliki pendapat yang berbeda-beda mengenai jenis-jenis 
permainan. Ahmadi (2005: 106-107) membagi jenis-jenis permainan menurut 
sifatnya, yakni permainan gerak, permainan fantasi atau peran, permainan receptif, 
dan permainan bentuk. Berikut ini dijelaskan mengenai jenis-jenis permainan 
tersebut. 
13 
 
a. Permainan gerak atau disebut juga permainan fungsi, yaitu permainan yang 
dilaksanakan anak dengan gerakan-gerakan, yang bertujuan untuk melatih 
fungsi organ tubuh melatih panca indra. 
b. Permainan fantasi atau peran, yaitu seorang anak melakukan permainan 
karena dipengaruhi oleh fantasinya. Ia memerankan suatu kegiatan, seolah-
olah sungguhan. 
c. Permainan receptif (menerima), yaitu anak mengadakan permainan 
berdasarkan rangsangan yang diterima dari luar, baik melalui cerita, atau 
gambar serta kegiatan lain yang sangat diperhatikan anak. 
d. Permainan bentuk, yaitu anak mencoba membentuk (konstruksi) suatu karya 
atau juga merusak (destruksi) suatu karya yang ada, karena ingin tahu atau 
ingin mengubahnya. 
Pendapat lain tentang jenis permainan juga dikemukakan oleh Elizabeth B 
Hurlock. Menurut Hurlock (1978: 334), ada lima jenis permainan pada masa kanak-
kanak. Jenis-jenis permainan tersebut dikelompokkan berdasarkan tingkat usia 
anak, berikut penjelasannya. 
a. Permainan bayi 
Permainan sederhana yang dimainkan dengan anggota keluarga atau anak 
yang lebih besar untuk menyenangkan bayi sebelum mereka berusia satu tahun. 
Permainan ini merupakan permainan tradisional yang diturunkan dari generasi ke 
generasi, termasuk main petak umpet, main dakon, atau berkejar-kejaran. 
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b. Permainan perorangan 
Pada waktu anak berusia 4 atau 5 tahun mereka bermain untuk menguji 
kecakapannya dibandingkan hanya sebagai kesenangan. Bermain bersifat 
perorangan dan bersaing dengan prestasinya di masa lampau. Peraturannya sedikit 
dan sering diubah atau bahkan dilanggar. Permainan ini antara lain meloncat 
tangga, meloncat di atas satu kaki, dan memukul bola. 
c. Permainan tetangga 
Meskipun anak merasa tertarik dengan permainan perorangan, mereka juga 
mengembangkan minat dalam permainan tetangga sejenis permainan kelompok 
yang tidak terdefinisi, dimana setiap orang dapat bermain. Persamaan ini mungkin 
diorganisasi oleh orang yang lebih tua atau ditemukan oleh anak-anak sendiri. 
Permainan tradisional dari jenis ini misalnya petak umpat, bermain polisi dan 
penjahat. 
d. Permainan tim 
Permainan tim mulai populer di kalangan anak yang berusia 8 sampai 10 
tahun. Permainan ini sangat terorganisasi dan mempunyai peraturan serta 
bersuasana persaingan yang kuat. Pada mulanya, hanya sedikit anak yang bermain. 
Lambat laun, jumlah pemain bertambah dengan meningkatnya kecakapan, dan 
persaingan menjadi lebih kuat. Permainan yang umum dari jenis ini adalah 
modifikasi dari sepak bola, bola basket, kasti, dan lari. 
e. Permainan dalam ruang 
Permainan  dalam ruang tidak terlalu melelahkan bagi anak. Biasanya 
dimainkan bila anak harus tinggal di rumah karena lelah, sakit, atau cuaca buruk. 
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Pada mulanya, anak bermain dengan orang tua atau saudara kandung, selanjutnya 
dengan teman sebaya. Peraturan menjadi lebih keras dan persaingan lebih tajam 
dengan bertambahnya usia anak. Permainan tradisonal dalam kategori ini antara 
lain main kartu, permainan tebakan, dan teka-teki. 
Berbeda dengan pendapat Ahmadi dan Hurlock, Parten membagi jenis-jenis 
permainan menjadi lima, yakni permainan sensorimotor/praktis, permainan pura-
pura/simbolis, permainan sosial, permainan konstruksi, dan games (Santrock, 2002: 
274). Di bawah ini merupakan penjelasan dari jenis-jenis permainan tersebut. 
a. Permainan sensorimotor/praktis 
Permainan  praktis (practice play) melibatkan pengulangan perilaku ketika 
keterampilan-keterampilan baru (fisik atau mental) sedang dipelajari atau 
diperlukan dalam games maupun olahraga. Permainan sensorimotor yang 
seringkali melibatkan permainan praktis, utamanya muncul pada saat bayi. 
b. Permainan pura-pura/simbolis 
Permainan pura-pura/simbolis (pretense/symbolic play) terjadi ketika anak 
mentransformasikan lingkungan fisik ke dalam suatu simbol. 
c. Permainan sosial 
Permainan sosial (social play) ialah permainan yang melibatkan interaksi 
sosial dengan teman-teman sebaya. 
d. Permainan konstruktif 
Permainan kontruktif (constructive play) mengkombinasikan kegiatan 
sensorimotor/praktis yang berulang dengan representasi gagasan-gagasan 
simbolis. Permainan konstruktif terjadi ketika anak-anak melibatkan diri 
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dalam suatu kreasi atau kontruksi suatu produk atau suatu pemecahan 
masalah ciptaan sendiri. 
e. Games 
Games adalah kegiatan-kegiatan yang dilakukan untuk memperoleh 
kenikmatan yang melibatkan aturan dan seringkali kompetisi dengan satu 
atau lebih orang. 
4. Langkah-langkah Metode Permainan 
Ada banyak macam metode permainan. Masing-masing ahli memiliki 
pendapat tersendiri tentang macam-macam permainan tersebut. Setiap metode 
permainan, juga memiliki aturan dan langkah-langkah tersendiri yang berbeda satu 
dengan lainnya. Dalam penelitian ini, ada tiga macam permainan yang digunakan, 
yakni crossword puzzle, lempar bola, dan Kabar Burung. Berikut langkah-langkah 
metode permainan tersebut. 
a. Crossword puzzle (Teka-teki silang) 
Crossword Puzzle (teka-teki silang) merupakan salah satu metode 
pembelajaran yang dikembangkan dari strategi active learning yang 
diklasifikasikan oleh Melvin Silberman tentang “bagaimana agar belajar tidak 
lupa”. Teka-teki dapat digunakan sebagai strategi pembelajaran yang baik dan 
menyenangkan tanpa kehilangan esensi belajar yang sedang berlangsung (Zaini, 
Munthe & Aryani, 2008: 71). Berikut langkah-langkah permainan teka-teki silang 
menurut Hisyam Zaini, dkk. 
1) Tulislah kata-kata kunci, terminologi, atau nama-nama yang berhubungan 
dengan materi pelajaran yang telah diberikan.  
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2) Buatlah kisi-kisi yang dapat diisi dengan kata-kata yang telah dipilih (seperti 
dalam teka-teki silang). Hitamkan bagian yang tidak diperlukan.  
3) Buat pertanyaan-pertanyaan yang jawabannya adalah kata-kata yang telah 
dibuat atau dapat juga hanya membuat pernyataan-pernyataan mengarah 
kepada kata-kata tersebut.  
4) Bagikan teka-teki ini kepada siswa, bisa individu atau kelompok. 
5) Batasi waktu mengerjakan. 
6) Beri hadiah kepada kelompok atau individu yang mengerjakan paling cepat 
dan benar. 
b. Lempar bola 
Permainan lempar bola memiliki beberapa tujuan, diantaranya yakni melatih 
ketangkasan, menumbuhkan rasa kebersamaan sesama siswa, melatih konsentrasi, 
serta sebagai sarana untuk mengusir kejenihan dalam belajar (Nisak, 2012: 172). 
Berikut langkah-langkahnya. 
1) Buatlah daftar pertanyaan terlebih dahulu. 
2) Mintalah semua siswa untuk berdiri melingkar. 
3) Guru akan melemparkan bola kepada salah satu siswa. 
4) Setiap siswa yang mendapatkan bola harus dapat menjawab pertanyaan yang 
diberikan guru. 
5) Bila siswa tidak bisa menjawab, guru dapat memberikan hukuman, misalnya 
menyanyi, membaca puisi, dsb. 
6) Bagi siswa yang dapat menjawab pertanyaan, berilah pujian sambil 
menunjukkan ibu jari. 
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c. Kabar Burung 
Permainan ini memiliki nama asli permainan “Menyebarkan gosip” (Nisak, 
2012: 116). Nama ini sengaja diubah untuk memberi kesan yang lebih mendidik 
bagi siswa SD. Tujuan permainan ini adalah untuk mengingatkan kembali terhadap 
materi pelajaran yang telah disampaikan. Berikut aturan permainan Kabar Burung 
yang merupakan modifikasi dari aturan permainan “Menyebarkan gosip” menurut 
Nisak (2012: 117). 
1) Bagilah siswa menjadi 4 kelompok. 
2) Mintalah kepada setiap kelompok untuk berbaris membentuk antrian panjang. 
3) Sebarlah kabar sesuai dengan materi pelajaran yang dipilih. 
4) Gurulah yang pertama menyebarkan kabar, sedangkan para siswa 
mengikutinya. 
5) Sebarkan kabar burung kepada seluruh siswa secara bergantian. 
6) Siswa yang menerima kabar burung harus mengulangi lagi kabar yang ia 
dengarkan. 
7) Pastikan semua siswa mendapat giliran untuk menyebarkan kabar burung. 
8) Acaklah posisi masing-masing kelompok agar permainan lebih variatif. 
9) Guru memberi semangat agar permainan tidak berhenti di tengah jalan. 
5. Manfaat Metode Permainan 
Menurut Montessori, lingkungan yang paling tepat bagi anak adalah bermain. 
Bermain pada anak-anak mempunyai arti yang sangat penting, karena melalui 
bermain, anak mengalami perkembangan dalam segala aspek kehidupannya 
(Sudono, 2006:14). Froebel menyimpulkan bahwa bermain mendorong anak 
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melakukan berbagai kegiatan dalam memecahkan berbagai permasalahan melalui 
penemuan (Yulianti, 2010: 32). Dengan demikian, bermain memperkuat 
kemampuan dan keterampilan anak dalam pemecahan masalah. 
Metode permainan ini dipilih karena memiliki beberapa manfaat bagi anak, 
khususnya dalam pembelajaran. Bennett, dkk (2005: 46) menyatakan bahwa 
permainan adalah sesuatu yang memberikan kenikmatan, juga menguatkan minat, 
keterlibatan, dan motivasi. Permainan juga memiliki manfaat lain yakni dapat 
menguatkan sikap positif terhadap pembelajaran sehingga membantu anak untuk 
mengembangkan kepercayaan diri dan harga diri, menjadi lebih mandiri, serta 
bertanggung jawab pada keputusan mereka sendiri (Bennett dkk, 2005: 46). Dengan 
demikian, metode permainan menjadi solusi yang sangat cocok untuk mengatasi 
permasalahan minat. 
Ada beberapa fungsi permainan menurut Santrock (2002: 272), diantaranya 
ialah sebagai berikut. 
a. permainan esensial bagi kesehatan anak-anak, 
b. meningkatkan afiliasi dengan teman sebaya, 
c. mengurangi tekanan, 
d. meningkatkan perkembangan kognitif, 
e. meningkatkan daya jelajah, 
f. memberi tempat berteduh yang aman bagi perilaku yang secara potensial 
berbahaya, serta 
g. meningkatkan kemungkinan bagi anak-anak untuk berbicara dan berinteraksi  
dengan satu sama lain. 
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Menurut Tedjasaputra (2007: 38), bermain merupakan pengalaman belajar 
yang sangat berguna untuk anak, misalnya saja memperoleh pengalaman dalam 
membina hubungan hubungan dengan sesama teman, menambah perbendaharaan 
kata, serta menyalurkan perasaan-perasaan tertekan. Lebih lanjut Mayke membagi 
manfaat bermain berdasarkan aspek-aspek perkembangannya, yaitu: 
a. bermanfaat untuk perkembangan aspek fisik, 
b. bermanfaat bagi aspek motorik kasar dan motorik halus, 
c. bermanfaat untuk perkembangan aspek sosial, 
d. bermanfaat untuk perkembangan aspek emosi dan kepribadian, 
e. bermanfaat untuk perkembangan aspek kognisi, 
f. bermanfaat untuk mengasah ketajaman penginderaan, 
g. bermanfaat untuk mengembangkan keterampilan olahraga dan menari, 
h. bermain untuk guru sebagai penilaian dan pengamatan, 
i. bermain sebagai media terapi, dan 
j. bermain sebagai media intervensi. 
Yulianti (2010: 33) juga menjelaskan beberapa manfaat bermain, salah 
satunya yakni memberikan pengalaman belajar yang sangat berguna bagi anak. 
Bermain juga dapat mengembangkan daya khayal anak. Dengan berkhayal, 
penghayatan anak ketika bermain akan menjadi lebih bermakna. Selain itu, bermain 
secara tidak langsung akan mengembangkan kreativitas anak. Dengan bermain, 
anak-anak menemukan dan mempelajari hal-hal atau keahlian baru dan belajar 
menggunakan keahlian tersebut pada saat yang tepat (Yulianti, 2010: 34). 
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Berdasarkan pendapat para ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa permainan 
memilik banyak sekali manfaat, termasuk didalamnya yakni menguatkan minat dan 
motivasi. Manfaat lainnya bagi anak yaitu memberikan pengalaman yang 
bermakna, meningkatkan perkembangan kognitif, meningkatkan kemampuan 
berinteraksi dengan teman, bermanfaat untuk kesehatan dan perkembangan aspek 
fisik, dapat mengurangi tekanan atau sebagai media terapi, serta dapat 
mengembangkan kreativitas anak. 
B. Minat Belajar 
1. Pengertian Minat Belajar 
Minat dan motivasi merupakan dua hal yang cukup melekat dengan istilah 
belajar. Keduanya memiliki makna yang berbeda, namun sering disamaartikan. 
Sebenarnya minat adalah bagian dari motivasi, yakni suatu bentuk motivasi 
intrinsik (Ormrod,  2009: 101). 
Menurut Slameto (2010: 180), minat adalah suatu rasa lebih suka dan rasa 
keterikatan pada suatu hal atau aktivitas, tanpa ada yang menyuruh. Lebih lanjut 
dijelaskan bahwa minat pada dasarnya adalah penerimaan akan suatu hubungan 
antara diri sendiri dengan sesuatu di luar diri. Semakin kuat atau dekat hubungan 
tersebut, semakin besar minatnya. 
Pendapat lain tentang minat diungkapkan oleh Muhibbin Syah. Syah (2011: 
133) menyatakan bahwa minat adalah kecenderungan dan kegairahan yang tinggi 
atau keinginan yang besar terhadap sesuatu. Dalam hal ini, minat belajar berarti 
kecenderungan dan kegairahan yang tinggi atau keinginan yang besar terhadap 
suatu mata pelajaran. 
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Mendukung pendapat di atas, Djaali (2009: 122) mengungkapkan bahwa 
minat memiliki unsur afeksi, kesadaran sampai pilihan nilai, pengerahan perasaan, 
seleksi, dan kecenderungan hati. Pernyataan ini juga didasarkan atas beberapa 
pendapat ahli yang dikutipnya, salah satunya yakni pendapat Holland. Menurut 
Holland minat adalah kecenderungan hati yang tinggi terhadap sesuatu (Djaali, 
2009: 122). 
Minat merupakan salah satu faktor yang berpengaruh terhadap belajar. 
Djamarah (2011: 190) menyatakan bahwa belajar pada hakikatnya adalah proses 
psikologis. Oleh karena itu, semua keadaan dan fungsi psikologis tentu saja 
mempengaruhi belajar seseorang. Djamarah (2011: 13) menyimpulkan bahwa 
belajar adalah serangkaian kegiatan jiwa raga untuk memperoleh suatu perubahan 
tingkah laku sebagai hasil dari pengalaman individu dalam interaksi dengan 
lingkungannya yang menyangkut kognitif, afektif, dan psikomotor. 
Belajar secara psikologis merupakan suatu proses perubahan tingkah laku 
sebagai hasil dari interaksi dengan lingkungannya dalam memenuhi kebutuhan 
hidupnya (Slameto, 2010: 2). Lebih lanjut, Slameto mendefinisikan belajar sebagai 
suatu proses usaha yang dilakukan individu untuk memperoleh suatu perubahan 
tingkah laku yang baru secara keseluruhan, sebagai hasil pengalaman individu itu 
sendiri dalam interaksi dengan lingkungannya. 
Dari pendapat Djamarah dan pendapat Slameto di atas, terlihat jelas bahwa 
dalam belajar selalu ada proses perubahan tingkah laku. Sama halnya dengan 
pendapat yang diungkapkan oleh Muhibbin Syah. Menurutnya, belajar ialah 
tahapan perubahan seluruh tingkah laku individu yang relatif menetap sebagai hasil 
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pengalaman dan interasi dengan lingkungan yang melibatkan proses kognitif (Syah, 
2011: 90). 
Adapun pengertian minat belajar menurut Hadis (2006: 44) yaitu rasa tertarik 
yang ditunjukkan oleh peseta didik dalam melakukan aktivitas belajar, baik di 
rumah, di sekolah, dan di masyarakat. Berdasarkan pernyataan tersebut dan 
didukung pendapat-pendapat sebelumnya, maka minat belajar didefinisikan sebagai 
ketertarikan peserta didik untuk memperhatikan pelajaran yang diwujudkan melalui 
aktivitas belajar tanpa paksaan serta menghasilkan perubahan perilaku. 
2. Jenis-jenis Minat Belajar 
Beberapa ahli menggolongkan minat menjadi beberapa jenis. Menurut 
Witherington (1999: 136) minat dibagi menjadi dua jenis, yakni minat primitif dan 
minat kultural. Berikut dijelaskan tentang kedua jenis minat tersebut. 
a. Minat primitif (biologis)  
Minat ini timbul dari kebutuhan-kebutuhan jaringan dalam diri manusia itu 
sendiri (biologis) yang berkisar pada soal makanan, comfort (kebahagiaan 
hidup), dan kebebasan aktivitas. Hal tersebut akan dapat memuaskan 
dorongan untuk mempertahankan organisme, meskipun secara tidak langsung 
tidak ada sangkut pautnya pada diri seseorang. 
b. Minat kultural (minat sosial)  
Minat yang berasal dari perbuatan belajar yang lebih tinggi tarafnya yang 
merupakan hasil dari pendidikan. Minat ini meliputi minat terhadap bahasa, 
status sosial dan sebagainya. 
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Berdasarkan penggolongan minat tersebut, maka minat belajar termasuk 
dalam jenis minat kultural atau minat sosial, karena minat belajar merupakan salah 
satu hasil dari pendidikan. Berbeda dengan pendapat Witherington, Ormrod (2009: 
102-103) menggolongkan jenis minat menjadi minat situasional dan minat pribadi, 
berikut penjelasannya. 
a. Minat situasional 
Minat ini dipicu oleh sesuatu di lingkungan sekitar. Hal-hal yang baru, 
berbeda, tak terduga, atau secara khusus hidup sering menghasilkan minat 
situasional, demikian pula hal-hal yang melibatkan tingkat aktivitas yang tinggi 
atau emosi yang kuat. Siswa juga cenderung dibuat penasaran oleh topik-topik yang 
berkaitan dengan orang, budaya, alam, dan peristiwa saat ini. 
b. Minat pribadi 
Minat pribadi bersifat jangka panjang dan relatif stabil pada suatu topik atau 
aktivitas. Minat ini menghasilkan pola yang konsisten dalam pilihan yang dibuat 
siswa. Seringkali, minat pribadi dan pengetahuan saling menguatkan. Minat dalam 
sebuah topik tertentu memicu semangat untuk mempelajari lebih dalam tentang 
topik tersebut. Pengetahuan yang bertambah sebagai akibat dari proses 
pembelajaran itu pada gilirannya meningkatkan minat yang lebih besar. 
Seorang siswa biasanya menaruh minat pada mata pelajaran tertentu. Dari 
waktu ke waktu, minat terhadap mata pelajaran tersebut biasanya relatif stabil. 
Minat belajar tersebutlah yang memicu semangat untuk mempelajari lebih dalam 
pelajaran yang bersangkutan. Oleh karena itu, mengacu pada pendapat Ormrod, 
minat belajar termasuk dalam jenis minat pribadi. 
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3. Faktor-faktor Minat Belajar 
Ada beberapa faktor yang dapat mempengaruhi minat belajar anak. Kondisi 
di sekolah dan juga lingkungan rumah turut berpengaruh terhadap minat belajar 
anak. Seperti dikemukakan oleh Hurlock (1978: 139), beberapa kondisi dibawah 
ini dapat mempengaruhi minat anak pada sekolah. 
a. pengalaman dini sekolah, 
b. pengaruh orang tua, 
c. sikap saudara kandung, 
d. sikap teman sebaya, 
e. penerimaan oleh kelompok teman sebaya, 
f. keberhasilan akademik, 
g. sikap terhadap pekerjaan, 
h. hubungan guru dan murid, dan 
i. suasana emosional sekolah. 
Minat merupakan bagian yang penting dari proses belajar. Keberhasilan 
proses belajar dan hasil belajar juga dipengaruhi oleh banyak faktor. Di atas telah 
diuraikan tentang faktor-faktor yang dapat mempengaruhi minat. Selanjutnya akan 
dipaparkan mengenai faktor-faktor yang mempengaruhi belajar menurut Purwanto 
(2007: 107), seperti diuraikan dibawah ini. 
a. Faktor internal 
1) Faktor fisiologi, yang meliputi kondisi fisik dan kondisi panca indera. 
2) Faktor psikologi, yang meliputi bakat, minat, kecerdasan, motivasi, dan 
kemampuan kognitif. 
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b. Faktor eksternal 
1) Faktor lingkungan, yang meliputi lingkungan alam dan lingkungan sosial. 
2) Faktor instrumental, yang meliputi kurikulum atau bahan pelajaran, guru atau 
pengajar, saran dan fasilitas, serta administrasi/manajemen. 
Adapun faktor-faktor yang mempengaruhi minat belajar siswa menurut 
Abdul Hadis diantaranya yaitu faktor objek belajar. Faktor tersebut meliputi 
metode, strategi, pendekatan pembelajaran yang digunakan oleh guru, sikap dan 
perilaku guru, media pembelajaran, fasilitas pembelajaran, lingkungan belajar, 
suara guru, dan lainnya  (Hadis, 2006: 45). Faktor-faktor tersebut perlu diperhatikan 
oleh guru dalam upaya menumbuhkembangkan minat belajar siswa. 
4. Ciri-ciri Minat Belajar 
Indikator minat belajar dapat diperoleh dari pengertian minat belajar. Pada 
bagian sebelumnya, telah diuraikan beberapa pendapat ahli mengenai pengertian 
minat, salah satunya yakni menurut Slameto. Berdasarkan pengertian minat yang 
dikemukakan oleh Slameto (2010: 180-181), maka ciri-ciri siswa yang berminat 
dalam belajar adalah sebagai berikut. 
a. Ada rasa senang pada sesuatu yang diamati. 
b. Menunjukkan rasa suka melalui pernyataan. 
c. Berartisipasi dalam suatu aktivitas. 
d. Memberikan perhatian yang lebih besar terhadap subjek yang diminati. 
Senada dengan pendapat di atas, Abdul Hadis menyatakan bahwa peserta 
didik yang merasa tertarik atau berminat dalam melakukan aktivitas belajar, maka 
peserta didik tersebut menunjukkan sikap dan perilaku belajar yang baik. Sikap dan 
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perilaku belajar yang baik tersebut ditunjukkan oleh beberapa ciri dibawah ini 
(Hadis, 2006: 44). 
a. Menunjukkan gairah yang tinggi dalam melakukan aktivitas belajar. 
b. Tekun dan ulet dalam melakukan aktivitas belajar. 
c. Aktif, kreatif, dan produktif dalam melaksanakan aktivitas dan 
menyelesaikan tugas-tugas belajar. 
d. Tidak mengenal lelah apalagi bosan dalam belajar. 
e. Senang dan asyik dalam belajar. 
f. Aktivitas belajar dianggap sebagai suatu hobi dan bagian dari hidup. 
Berbeda dengan pendapat-pendapat sebelumnya yang mengarah pada sikap, 
ciri-ciri minat anak menurut Hurlock berdasarkan faktor-faktor yang berpengaruh 
di dalamnya. Berikut ini penjelasan tentang ciri-ciri tersebut (1978: 115). 
a. Minat tumbuh bersamaan dengan perkembangan fisik dan mental 
Minat di semua bidang berubah selama terjadi perubahan fisik dan mental. 
Pada waktu pertumbuhan terlambat dan kematangan dicapai, minat menjadi 
lebih stabil. 
b. Minat bergantung pada kesiapan belajar 
Maksutnya ialah anak-anak tidak dapat mempunyai minat sebelum mereka 
siap secara fisik dan mental. 
c. Minat bergantung pada kesempatan belajar 
Kesempatan untuk belajar bergantung pada lingkungan dan minat yang 
menjadi bagian dari lingkungan anak. Dengan bertambah luasnya lingkup 
sosial, anak menjadi tertarik pada minat orang lain yang mulai mereka kenal. 
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d. Perkembangan minat mungkin terbatas 
Ketidakmampuan fisik dan mental serta pengalaman sosial yang terbatas 
membatasi minat anak. 
e. Minat belajar dipengaruhi pengaruh budaya 
Anak-anak mendapat kesempatan dari orang tua, guru, dan orang dewasa lain 
untuk belajar mengenai apa saja yang oleh kelompok budaya mereka 
dianggap minat yang sesuai. 
f. Minat berbobot emosional 
Bobot emosional yang menyenangkan dapat memperkuat minat. Sebaliknya, 
bobot emosional yang tidak menyenangkan melemahkan minat. 
g. Minat belajar itu egosentris 
Sebagai contoh, minat anak laki-laki pada Matematika, berlandaskan 
keyakinan bahwa kepandaian di bidang Matematika merupakan langkah 
penting menuju kedudukan yang menguntungkan. 
Berdasarkan uraian di atas, telah diketahui banyak ciri dari minat belajar. 
Mengacu pada pendapat Slameto dan Abdul Hadis, maka ciri-ciri minat belajar 
yang selanjutnya akan digunakan sebagai indikator dalam pembuatan instrumen 
disimpulkan sebagai berikut: perhatian siswa, perasaan senang, ketertarikan pada 
pelajaran, serta partisipasi siswa. 
5. Peranan Minat Belajar 
Minat memiliki banyak peranan penting dalam kehidupan anak. Menurut 
Hurlock (1980: 166-167), minat yang dibentuk pada akhir masa kanak-kanak dapat 
mempengaruhi kehidupan anak, berikut penjelasannya. 
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a. Minat mempengaruhi bentuk intensitas cita-cita. 
Sebagai contoh anak yang berminat pada olah raga, akan bercita-cita menjadi 
olahragawan atau atlet profesional. Sedangkan anak yang berminat pada masalah 
kesehatan atau fungsi tubuh manusia, akan bercita-cita menjadi dokter atau 
perawat.  
b. Minat sebagai tenaga pendorong yang kuat. 
Anak yang berminat untuk bersikap otonom seperti teman-teman sebaya akan 
berusaha keras untu berperilaku matang agar dapat mencapai otonom yang 
diinginkan. Contohnya minat anak untuk menguasai pelajaran bisa mendorongnya 
untuk belajar kelompok di tempat temannya, meskipun suasana sedang hujan.  
c. Prestasi selalu dipengaruhi oleh jenis dan intensitas minat. 
Seorang anak meskipun diberi pelajaran oleh guru yang sama, antara satu 
anak dengan yang lain bisa mendapatkan jumlah pengetahuan yang berbeda. Hal 
ini terjadi karena berbedanya daya serap mereka, dan daya serap ini dipengaruhi 
oleh intensitas minat mereka. Misalnya anak berminat pada pelajaran Matematika, 
akan berusaha keras untuk memperoleh nilai Matematika yang baik. Sedangkan 
anak yang kurang berminat, cenderung kurang berhasil di bidang ini. 
d. Minat yang terbentuk dalam masa kanak-kanak sering menjadi minat seumur 
hidup. 
Minat yang terbentuk sejak kecil seringkali terbawa seumur hidup, karena 
minat menimbulkan kepuasan. Anak cenderung mengulang kegiatan-kegiatan yang 
berhubungan dengan minatnya, dan dengan demikian menjadi suatu kebiasaan yang 
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dapat menetap sepanjang hidup. Misalnya minat melukis atau minat pada musik 
bagi orang dewasa biasanya berasal dari minatnya sejak kecil. 
Pendapat lain tentang peranan minat diungkapkan oleh Syah (2011: 134). 
Menurutnya, minat dapat mempengaruhi kualitas pencapaian hasil belajar siswa 
dalam bidang studi tertentu. Ini berarti bahwa minat belajar merupakan salah satu 
faktor penting yang mempengaruhi keberhasilan belajar siswa. Pendapat tersebut 
didukung pula dengan pendapat Dalyono (2005: 57) bahwa minat belajar yang 
besar cenderung menghasilkan prestasi yang tinggi. Sebaliknya, minat belajar 
kurang akan menghasilkan prestasi yang rendah. 
Selain pada hasil belajar, minat juga berpengaruh pada aktivitas belajar. 
Sebagaimana diungkapkan Djamarah (2011:167) bahwa minat besar pengaruhnya 
terhadap aktivitas belajar. Proses belajar akan berjalan lancar bila disertai minat. 
Minat merupakan alat motivasi utama yang dapat membangkitkan kegairahan 
belajar anak didik dalam kurun waktu tertentu. Anak didik yang berminat terhadap 
suatu mata pelajaran akan mempelajarinya dengan sungguh-sungguh, karena ada 
daya tarik baginya. 
Berdasarkan pendapat para ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa minat 
belajar memiliki peranan yang penting dalam belajar siswa, baik dalam proses 
pembelajaran maupun terhadap hasil pembelajaran. 
C. Ilmu Pengetahuan Sosial 
1. Pengertian IPS 
Ilmu Pengetahuan Sosial atau yang sering disingkat IPS merupakan salah 
satu mata pelajaran yang diberikan mulai dari tingkat SD sampai tingkat SMP. IPS 
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mengkaji seperangkat peristiwa, fakta, konsep, dan generalisasi yang berkaitan 
dengan isu sosial. Pada jenjang SD/MI mata pelajaran IPS memuat materi Geografi, 
Sejarah, Sosiologi, dan Ekonomi (Permendiknas, 2006: 582). 
Senada dengan pendapat Sapriya (2009: 7) yang menyatakan bahwa IPS 
merupakan salah satu nama mata pelajaran integrasi dari mata pelajaran Sejarah, 
Geografi, dan Ekonomi serta mata pelajaran ilmu sosial lainnya. Berkaitan dengan 
hal tersebut, IPS pada dasarnya merupakan kajian tentang lingkungan manusia dan 
sekitarnya (Suradisastra, dkk, 1992/1993: 4). Djojo Suradisastra memaparkan 
bahwa pokok kajian IPS ialah tentang hubungan antar manusia, sedangkan latar 
telaahnya adalah kehidupan nyata manusia. 
Lain halnya dengan Nursid Sumaatmadja yang berpendapat bahwa IPS dan 
studi sosial tidak ada bedanya. Menurut Sumaatmadja (1984: 7-8) IPS merupakan 
teori-konsep-prinsip yang ada dan berlaku pada ilmu sosial. Ilmu sosial dengan 
bidang-bidang keilmuannya digunakan untuk melakukan pendekatan, analisa, dan 
menyusun alternatif pemecahan masalah sosial yang dilaksanakan pada kajian IPS 
(Sumaatmadja, 1984: 10-11). 
Berdasarkan uraian pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa mata 
pelajaran IPS adalah mata pelajaran yang merupakan integrasi dari berbagai ilmu 
sosial seperti geografi, sejarah, serta ekonomi yang disusun dan disesuaikan dengan 
kebutuhan peserta didik dalam hubungannya dengan kehidupan bermasyarakat. 
2. Tujuan IPS 
Tujuan mata pelajaran IPS menurut Permendiknas (2006: 583) yaitu sebagai 
berikut. 
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a. Mengenal konsep-konsep yang berkaitan dengan kehidupan masyarakat dan 
lingkungannya. 
b. Memiliki kemampuan dasar untuk berpikir logis dan kritis, rasa ingin tahu, 
inkuiri, memecahkan masalah, dan keterampilan dalam kehidupan social. 
c. Memiliki komitmen dan kesadaran terhadap nilai-nilai sosial dan kemanusiaan. 
d. Memiliki kemampuan berkomunikasi, bekerjasama, dan berkompetensi dalam 
masyarakat yang majemuk di tingkat lokal, nasional, dan global. 
Suradisastra, dkk (1992: 7) berpendapat bahwa tujuan IPS meliputi ranah 
kognitif, afektif, dan psikomotor. Dalam ranah kognitif, tujuan IPS adalah 
mendorong daya nalar dan kreatif dalam pengambilan keputusan yang rasional dan 
tepat. Dalam ranah afektif, IPS dapat mendorong tindakan yang berdasarkan nalar, 
sehingga dapat dijadikan alat berkiprah dengan tepat dalam hidup. Sedangkan 
dalam ranah psikomotor, tujuan pembelajaran IPS adalah agar peserta didik dapat 
meraih keterampilan-keterampilan yang dibutuhkan untuk memperoleh 
pengetahuan dan nilai juga sikap. 
Sementara itu, pendapat senada disampaikan oleh Sapriya (2009: 12) bahwa 
IPS di tingkat SD bertujuan untuk mempersiapkan peserta didik sebagai warga 
negara yang menguasai pengetahuan (knowledge), keterampilan (skills), sikap dan 
nilai (attitudes and values) yang dapat digunakan sebagai kemampuan untuk 
memecahkan masalah pribadi atau masalah sosial serta kemampuan mengambil 
keputusan dan berpartisipasi dalam kegiatan bermasyarakat agar menjadi warga 
negara yang baik. Lain halnya dengan pendapat Solihatin dan Rahardjo (2008: 15) 
yang menyatakan bahwa tujuan  dari IPS adalah untuk mendidik dan memberi bekal 
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kemampuan dasar kepada siswa untuk mengembangkan diri sesuai dengan bakat, 
minat, kemampuan dan lingkungannya serta berbagai bekal bagi siswa untuk 
melanjutkan pendidikan ke jenjang yang lebih tinggi. 
Berdasarkan beberapa pendapat dan uraian di atas, disimpulkan bahwa 
tujuan pembelajaran IPS di SD yaitu membekali siswa dengan pengetahuan tentang 
kehidupan masyarakat dan lingkungannya, menumbuhkan kesadaran dan 
kepedulian sosial, serta mengembangkan keterampilan dalam memecahkan 
masalah pribadi maupun masalah sosial. 
3. Ruang Lingkup IPS 
Mata pelajaran IPS berkenaan dengan kehidupan manusia yang melibatkan 
segala tingkah laku dan kebutuhannya. Pada jenjang SD/MI, IPS memuat materi 
geografi, sejarah, sosiologi, dan ekonomi. Secara konseptual, materi IPS di SD 
belum mencakup seluruh disiplin ilmu sosial, namun ada ketentuan bahwa melalui 
mata pelajaran IPS, peserta didik diarahkan untuk dapat menjadi warga negara 
Indonesia yang demokratis dan bertanggung jawab, serta warga dunia yang cinta 
damai (Sapriya, 2009:194). 
Sehubungan dengan itu, dalam Panduan KTSP untuk SD/MI disebutkan 
bahwa IPS memiliki ruang lingkup yang meliputi beberapa aspek, yaitu: 
a. manusia, tempat, lingkungan 
b. waktu, keberlanjutan, dan perubahan 
c. sistem sosial dan budaya 
d. perilaku ekonomi dan kesejahteraan 
Dengan demikian, ruang lingkup mata pelajaran IPS meliputi manusia dan 
lingkungannya serta aktivitasnya dalam kehidupan masa lalu, masa sekarang, dan 
masa yang akan datang. Materi pembelajaran tersebut dibagi atas Standar 
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Kompetensi (SK) dan Kompetensi Dasar (KD). Adapun SK dan KD pada mata 
pelajaran IPS untuk siswa kelas III SD semester 2 ialah sebagai berikut. 
Tabel 1. SK dan KD IPS Kelas III SD/MI Semester 2 
Standar Kompetensi (SK) Kompetensi Dasar (KD) 
2. Memahami jenis pekerjaan 
dan penggunaan uang 
2.1 Mengenal jenis-jenis pekerjaan 
2.2 Memahami pentingnya semangat kerja 
2.3 Memahami kegiatan jual beli di lingkungan 
rumah dan sekolah 
2.4 Mengenal sejarah uang 
2.5 Mengenal penggunaan uang sesuai dengan 
kebutuhan 
Sumber: BSNP (2006) 
Kompetensi Dasar yang digunakan dalam penelitian ini yaitu KD 2.3 
Memahami kegiatan jual beli di lingkungan rumah dan sekolah. 
D. Karakteristik Siswa Sekolah Dasar 
Masa sekolah dasar merupakan masa kanak-kanak akhir. Masa ini dialami 
oleh anak-anak pada usia 6 tahun sampai dengan masuk ke masa pubertas dan masa 
remaja awal yang berkisar pada usia 11-13 tahun (Izzaty, dkk,  2013: 103). Piaget 
menyatakan bahwa masa kanak-kanak akhir berada dalam tahap operasional 
konkret dalam berpikir (usia 7-12 tahun), dimana konsep yang pada awal masa 
kanak-kanak merupakan konsep yang samar-samar dan tidak jelas sekarang lebih 
konkret (Izzaty, dkk, 2013: 104). 
Masa kanak-kanak akhir memiliki ciri-ciri sebagai berikut (Hurlock, 1980: 
146-148). 
1. Usia yang menyulitkan, yaitu anak tidak lagi patuh pada perintah orangtua 
dan banyak dipengaruhi oleh teman-temannya. 
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2. Usia tidak rapih, yaitu anak tidak memperhatikan atau ceroboh terhadap 
penampilannya. 
3. Usia bertengkar, dimana pada masa ini anak-anak akan mudah bertengkar 
dengan teman sebayanya.  
4. Usia sekolah dasar, dimana pada masa ini anak sudah siap untuk masuk di 
Sekolah Dasar. 
5. Periode kritis, yaitu anak akan lebih kritis lagi dalam hal-hal yang menarik 
bagi diri anak. 
6. Usia berkelompok, yaitu anak cenderung untuk membuat kelompok-
kelompok dan berusaha untuk dapat diterima dalam suatu kelompok. 
7. Usia penyesuaian diri, pada masa ini anak ingin menyesuaikan dengan 
standar yang disetujui kelompok.. 
8. Usia kreatif, pada masa ini anak juga akan lebih kreatif lagi dalam 
kehidupannya dan berusaha untuk membuat sesuatu yang baru. 
9. Usia bermain, dimana sebagian waktu anak-anak lebih banyak digunakan 
untuk bermain. 
Menurut Izzaty, dkk (2013: 114-115) masa kanak-kanak akhir dibagi menjadi 
dua fase, yaitu: 
1. Masa kelas-kelas rendah Sekolah Dasar yang berlangsung antara usia 6/7 
tahun - 9/10 tahun, biasanya mereka duduk di kelas 1, 2, dan 3 Sekolah Dasar. 
2. Masa kelas-kelas tinggi Sekolah Dasar, yang berlangsung antara usia 9/10 
tahun - 12/13 tahun, biasanya mereka duduk di kelas 4, 5, dan 6 Sekolah 
Dasar. 
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Setiap fase tersebut juga memiliki karakteristik tersendiri. Berikut ini karakteristik 
anak sekolah dasar menurut Djamarah berdasarkan fasenya (2011: 124-125). 
1. Masa kelas-kelas rendah sekolah dasar 
a. Adanya korelasi positif yang tinggi antara keadaan kesehatan 
pertumbuhan jasmani dengan prestasi sekolah. 
b. Adanya sikap yang cenderung untuk mematuhi peraturan-peraturan 
permainan yang tradisional. 
c. Ada kecenderungan memuji sendiri. 
d. Suka membanding-bandingkan dirinya dengan anak lain kalau hal itu 
dirasanya menguntungkan. 
e. Kalau tidak dapat menyelesaikan suatu soal, maka soal itu dianggapnya 
tidak penting. 
f. Pada masa ini, anak menghendaki nilai rapor yang baik, tanpa mengingat 
apakah prestasinya memang pantas diberi nilai baik atau tidak. 
2. Masa kelas-kelas tinggi sekolah dasar 
a. Adanya minat terhadap kehidupan praktis sehari-hari yang konkret. 
b. Amat realistik, ingin tahu, dan ingin belajar. 
c. Menjelang akhir masa ini telah ada minat terhadap hal-hal dan mata 
pelajaran khusus. 
d. Sampai kira-kira umur 11 tahun anak membutuhkan guru atau orang-
orang dewasa lainnya. 
e. Gemar membentuk kelompok sebaya, biasanya untuk dapat bermain 
bersama-sama. 
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Berdasarkan pendapat para ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa 
karakteristik siswa Sekolah Dasar diantaranya adalah belum mampu berpikir secara 
abstrak, kritis terhadap hal yang dianggapnya menarik, masa yang kreatif, senang 
berkelompok, memiliki rasa ingin tahu yang tinggi, serta senang bermain. 
E. Penelitian yang Relevan 
Penelitian tentang metode permainan sebelumnya sudah pernah dilakukan 
oleh Lis Fatmawati dari Universitas Negeri Yogyakarta, dengan judul “Keefektifan 
Metode Permainan untuk Meningkatkan Kecerdasan Interpersonal dan Prestasi 
Belajar IPS Siswa Kelas IV di SDN Senden Mungkid Magelang”. Desain yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah pre-experimental design. Perbedaan 
penelitian ini selain pada subjek dan waktu penelitian, juga pada variable terikatnya, 
yakni kecerdasan interpersonal dan prestasi belajar IPS. Hasil yang diperoleh dari 
penelitian tersebut adalah bahwa penggunaan metode permainan efektif untuk 
meningkatkan kecerdasan interpersonal dan prestasi belajar IPS siswa. Dari 
penelitian ini, peneliti mengetahui beberapa jenis permainan yang cocok untuk 
pembelajaran IPS. Selain itu, peneliti juga mempelajari dan meniru cara penyajian 
data pada hasil penelitian tersebut. 
Selain tentang metode permainan, penelitian tentang minat belajar IPS juga 
sebelumnya pernah dilakukan. Salah satunya oleh Lyna Rosyidah dari UIN Sunan 
Kalijaga Yogyakarta dengan judul “Pengaruh Metode Crossword Puzzle terhadap 
Minat Belajar Siswa dalam Pembelajaran IPS Kelas V di MIN Sucenjurutengah 
Bayan Purworejo”. Desain yang digunakan dalam penelitian ini adalah kuasi 
eksperimen melalui pre test dan post test. Perbedaan penelitian ini selain pada 
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subjek dan waktu penelitian, juga pada variable bebasnya, yakni metode Crossword 
Puzzle. Hasil yang diperoleh dari penelitian tersebut adalah bahwa penggunaan 
metode crossword puzzle berpengaruh signifikan terhadap minat belajar IPS siswa 
dibandingkan dengan metode konvensional. Dari penelitian ini, peneliti 
mendapatkan sumber-sumber acuan sebagai bahan kajian teori tentang minat 
belajar dan permainan crossword puzzle. 
F. Kerangka Pikir 
Minat merupakan salah satu faktor yang berpengaruh terhadap kualitas proses 
dan hasil belajar. Siswa yang memiliki minat, motivasi, serta sikap positif terhadap 
mata pelajaran diharapkan akan memperoleh hasil belajar yang baik. Pada 
kenyataannya, seringkali ditemukan kurangnya minat belajar siswa terhadap mata 
pelajaran tertentu, salah satunya Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS). Pada mata 
pelajaran IPS terdapat kecenderungan pembelajaran berpusat pada guru (teacher 
centered). Selain itu, media serta metode pembelajaran yang digunakan guru juga 
kurang bervariasi sehingga siswa mudah bosan dengan pelajaran IPS. 
Materi yang diajarkan pada mata pelajaran IPS memang cukup banyak. Oleh 
karena itu, guru harus bisa mengemas materi IPS menjadi semenarik mungkin. 
Dalam mengatasi permasalahan di atas, diperlukan metode pembelajaran yang 
sesuai dengan karakteristik siswa usia Sekolah Dasar (SD) agar dapat menarik 
minat serta mencapai keberhasilan dalam pembelajaran. 
Salah satu karakteristik siswa usia SD ialah senang bermain. Berkaitan 
dengan hal tersebut, metode permainan merupakan salah satu metode pembelajaran 
yang di dalamnya mengandung unsur bermain. Oleh karena itu, metode ini dapat 
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dijadikan alternatif yang cocok untuk pembelajaran di SD. Metode permainan bisa 
dimanfaatkan untuk membantu siswa dalam mempelajari materi IPS yang yang 
banyak, sehingga penyampaian materi menjadi lebih menarik. 
Metode permainan yang digunakan dalam penelitian ini terdiri dari tiga jenis, 
yaitu Crossword puzzle atau Teka-teki silang, Lempar bola, dan Kabar Burung. 
Ketiga permainan tersebut akan diterapkan di kelas eksperimen sebagai bentuk 
perlakuan khusus. Sedangkan pada kelas kontrol tidak dikenakan perlakuan khusus, 
sehingga metode pembelajaran yang digunakan yakni metode ceramah seperti 
biasanya. Melalui metode permainan, siswa akan belajar dengan kondisi yang 
menyenangkan. Dengan demikian diharapkan minat belajar siswa dapat meningkat, 
khususnya pada mata pelajaran IPS. 
 
Gambar 1. Kerangka Pikir 
G. Hipotesis Penelitian 
Berikut hipotesis penelitian berdasarkan kerangka pikir di atas. 
1. Terdapat perbedaan minat belajar IPS antara kelas yang menggunakan 
metode permainan dengan kelas yang menggunakan metode ceramah. 
2. Metode permainan lebih efektif untuk meningkatkan minat belajar IPS siswa 
kelas III SD Muhammadiyah Bayan daripada metode ceramah.
Masalah 
pembelajaran 
Metode permainan Minat belajar 
IPS 
Crossword 
Puzzle 
Lempar bola 
Kabar 
Burung 
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BAB III 
METODE PENELITIAN 
 
A. Jenis Penelitian 
Jenis penelitian ini adalah eksperimen. Penelitian eksperimen menguji secara 
langsung pengaruh suatu variabel terhadap variabel lain serta menguji hipotesis 
hubungan sebab-akibat (Sukmadinata, 2010: 194). Peneliti memilih jenis penelitian 
eksperimen dengan tujuan untuk meneliti pengaruh dari sesuatu yang dikenakan 
kepada objek yang diteliti. Caranya adalah membandingkan kelas yang 
mendapatkan perlakuan khusus dan kelas yang tidak mendapatkan perlakuan 
khusus. 
Ada beberapa desain penelitian eksperimen, dalam penelitian ini digunakan 
quasi experimental design. Bentuk desain eksperimen kuasi ini bukan eksperimen 
murni, tetapi seolah-olah murni. Eksperimen ini juga dapat dikatakan sebagai 
eksperimen semu karena berbagai hal, terutama dalam pengontrolan variabel yang 
sukar pada eksperimen murni (Sukmadinata, 2010: 207). 
Terdapat dua bentuk desain quasi eksperimen, yaitu time-series design dan 
nonequivalent control group design (Sugiyono, 2012: 114). Desain yang digunakan 
dalam penelitian ini adalah nonequivalent control group design. Pada desain 
eksperimen tersebut terdapat kelas eksperimen dan kelas kontrol sebagai 
pembanding. Dalam penelitian ini, kelas eksperimen diberi perlakuan berupa 
metode permainan pada pembelajaran IPS, sedangkan pada kelas kontrol tidak 
diberi perlakuan khusus. Berikut desainnya. 
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Tabel 2. Desain Penelitian 
Kelas Pretest Perlakuan Posttest 
A (Eksperimen permainan) O1 X O2 
B (Kontrol ceramah O3 - O4 
Keterangan: 
O1 = Hasil pretest kelas eksperimen 
O2 = Hasil posttest kelas eksperimen 
X = Perlakuan khusus dengan metode permainan 
-  = Perlakuan biasa dengan metode ceramah 
O3 = Hasil pretest kelas kontrol 
O4 = Hasil posttest kelas kontrol 
B. Tempat dan Waktu Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan di SD Muhammadiyah Bayan yang berlokasi di 
Desa Jono, Kecamatan Bayan, Kabupaten Purworejo. Peneliti memilih lokasi 
tersebut karena terdapat beberapa kelas paralel, sehingga mendukung diadakannya 
penelitian eksperimen yang melibatkan kelas eksperimen dan kelas kontrol. Selain 
itu, lokasi sekolah juga cukup mudah dijangkau. Waktu dilaksanakannya penelitian 
ini yaitu pada semeseter genap bulan Februari tahun ajaran 2017/2018. Perlakuan 
dimulai pada tanggal 6 Februari 2018 dan berakhir pada 20 Februari 2018. 
C. Subjek Penelitian 
Subjek penelitian adalah sumber data untuk menjawab masalah. Subjek 
penelitian disesuaikan dengan keberadaan masalah dan jenis data yang ingin 
dikumpulkan. Pada penelitian ini, subjek yang digunakan adalah siswa kelas III SD 
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Muhammadiyah Bayan yang terdiri dari dua kelas berjumlah 48 siswa, dengan 
rincian kelas 3A sebanyak 25 siswa dan kelas 3B sebanyak 23 siswa. 
D. Variabel Penelitian 
Variabel adalah objek penelitian, atau apa yang menjadi titik perhatian suatu 
penelitian (Arikunto, 2010: 96). Dalam penelitian ini terdapat dua jenis variabel, 
yaitu variabel bebas (independent variable) dan variabel terikat (dependent 
variable). Berikut penjelasan mengenai kedua variabel tersebut. 
1. Variabel terikat (dependen variable), merupakan variabel yang dipengaruhi 
atau yang menjadi akibat, karena adanya variabel bebas. Variabel terikat 
dalam penelitian ini yaitu minat belajar IPS siswa kelas III. 
2. Variabel bebas (independen variable), merupakan variabel yang 
memengaruhi atau yang menjadi sebab perubahan/timbulnya variabel terikat. 
Variabel bebas dalam penelitian ini adalah metode pembelajaran, yakni 
metode permainan. 
E. Definisi Operasional Variabel 
1. Metode permainan adalah cara mengajar dengan atau tanpa menggunakan 
permainan untuk membuat pembelajaran menjadi mengasyikkan demi 
tercapainya tujuan pembelajaran. 
2. Minat belajar adalah ketertarikan peserta didik untuk memperhatikan 
pelajaran yang diwujudkan melalui aktivitas belajar tanpa paksaan serta 
menghasilkan perubahan perilaku. 
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F. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 
Suatu penelitian pasti melalui proses pengumpulan data untuk memperoleh 
data yang sejelas-jelasnya. Untuk melakukan proses pengumpulan data tersebut, 
dibutuhkan sebuah instrumen penelitian. Adapun teknik dan instrumen 
pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut. 
1. Kuesioner/angket 
Kuesioner atau angket merupakan suatu teknik atau cara pengumpulan data 
secara tidak langsung (Sukmadinata, 2010: 219). Angket terdiri dari berbagai 
pernyataan, baik berupa pernyataan positif maupun pernyataan negatif. Dalam 
penelitian ini, kuesioner ditujukan kepada siswa untuk mengetahui seberapa besar 
minatnya terhadap mata pelajaran IPS. 
Pada teknik pengumpulan data secara kuesioner, instrumen yang digunakan 
dapat berupa angket maupun skala (rating scale). Skala lebih banyak dipakai untuk 
menamakan alat ukur atribut non-kognitif. Dalam penelitian ini, variabel yang 
diukur ialah minat belajar siswa yang merupakan atribut non-kognitif. Sehingga 
instrumen penelitian yang digunakan yaitu berupa skala minat. Skala minat ini 
diberikan kepada siswa sebagai bentuk pre-test dan post-test. 
Pada penelitian ini, skala pengukuran yang digunakan adalah skala Likert. 
Kuesioner yang menggunakan skala Likert memuat pernyataan yang jawabannya 
berbentuk skala persetujuan atau penolakan terhadap pernyataan tersebut. Dalam 
skala penelitian ini, penerimaan atau penolakan dinyatakan dalam pilihan yang 
dimulai dari selalu, kadang-kadang, dan tidak pernah. 
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Penyusunan butir skala minat berpedoman pada indikator minat belajar 
yang dikembangkan berdasarkan pendapat Slameto dan Abdul Hadis. Sebelum 
diujicobakan, skala minat dikonsultasikan terlebih dahulu kepada dosen ahli. 
Berikut kisi-kisi skala minat belajar IPS siswa. 
Tabel 3. Kisi-Kisi Skala Minat Belajar IPS 
(sebelum uji coba) 
No Indikator Sub Indikator 
Butir 
Positif Negatif 
1.  Perhatian siswa  Memperhatikan saat guru memberi 
penjelasan 
1, 2, 3, 
4 
5, 6, 7, 
8 
Melakukan semua instruksi guru 
Menjaga ketenangan saat 
pembelajaran berlangsung 
Tidak bermain di kelas saat 
pembelajaran berlangsung 
2.  Perasaan 
senang 
Bersemangat mengikuti pelajaran IPS 
9, 10, 
11, 12 
13, 14, 
15 
Melakukan permainan dengan ceria 
Bersemangat dalam mengerjakan 
tugas 
3.  Ketertarikan 
pada pelajaran 
Tertarik untuk berdiskusi tentang 
pelajaran IPS 16, 17, 
18, 19 
20, 21, 
22 Berani bertanya jika kurang paham 
dengan penjelasan guru 
4.  Partisipasi 
siswa 
Aktif bertanya kepada guru tentang 
pelajaran IPS 
23, 24, 
25, 26 
27, 28, 
29, 30 
Aktif menjawab pertanyaan dari guru 
Menyelesaikan semua tugas dengan 
tepat waktu 
Berani mengemukakan pendapat 
Jumlah Butir 30 
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Rentang skala menurut Nana Syaodih Sukmadinata (2010: 240), pada 
dasarnya ganjil dengan rentang 3, positif (menerima), nol (netral), negatif 
(menolak). Untuk memudahkan penilaian, nilai min dihilangkan dengan menambah 
masing-masing nilai dengan angka yang sama. Pada penelitian ini juga digunakan 
skala dengan rentang 3. Rentang skala ini diharapkan dapat memudahkan subjek 
penelitian yang notabene belum cukup dewasa dalam memilih jawaban. Hal ini 
sesuai dengan pendapat Saifuddin Azwar (2016: 45) bahwa pada subjek yang 
berusia agak lanjut atau yang malah belum cukup dewasa, pilihannya perlu 
disederhanakan menjadi tiga saja. Berikut ini disajikan pedoman penyekoran skala. 
Tabel 4. Penyekoran Skala 
Pernyataan 
Skor 
Selalu Kadang-
kadang 
Tidak 
pernah 
Positif 3 2 1 
Negatif 1 2 3 
 
2. Observasi 
Observasi atau pengamatan merupakan suatu teknik atau cara 
mengumpulkan data dengan jalan mengadakan pengamatan terhadap kegiatan yang 
sedang berlangsung (Sukmadinata, 2010: 220). Dalam penelitian ini, observasi 
dilakukan untuk mengetahui tingkah laku siswa saat pemberian perlakuan. Jadi 
selama pembelajaran dengan metode permainan, dilihat perilaku siswa yang 
berhubungan dengan minat belajarnya. 
Lembar observasi digunakan sebagai pedoman dalam melakukan 
pengamatan terhadap aktivitas siswa selama proses pembelajaran berlangsung. 
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Tujuan dari dibuatnya lembar observasi yaitu agar memudahkan peneliti 
memperoleh informasi tentang minat belajar IPS siswa dengan menggunakan 
metode permainan. Lembar observasi dalam penelitian ini berbentuk checklist. Data 
yang diperoleh dari observasi tersebut nantinya digunakan untuk menguatkan data 
kuesioner tentang minat belajar IPS siswa. Berikut ini disajikan pedoman observasi 
atau pengamatan untuk pembelajaran IPS di kelas. 
Tabel 5. Pedoman Observasi Pembelajaran untuk Siswa 
Indikator Sub Indikator 
Jumlah 
butir 
Perhatian siswa 1. Memperhatikan saat guru memberi penjelasan 
4 
2. Melakukan semua instruksi guru 
3. Menjaga ketenangan saat pembelajaran 
berlangsung 
4. Tidak bermain di kelas saat pembelajaran 
berlangsung 
Perasaan senang 5. Bersemangat mengikuti pelajaran IPS 
3 6. Melakukan permainan dengan ceria 
7. Bersemangat dalam mengerjakan tugas 
Ketertarikan 
pada pelajaran 
8. Tertarik untuk berdiskusi tentang pelajaran IPS 
2 9. Berani bertanya jika kurang paham dengan 
penjelasan guru 
Partisipasi siswa 10. Aktif bertanya kepada guru tentang pelajaran 
IPS 
4 11. Aktif menjawab pertanyaan dari guru 
12. Menyelesaikan semua tugas dengan tepat waktu 
13. Berani mengemukakan pendapat 
 Total 13 
47 
 
3. Dokumentasi 
Arikunto (2010: 231) mengatakan bahwa dokumentasi digunakan untuk 
mencari data mengenai hal-hal atau variabel yang berupa catatan, transkrip, buku, 
surat kabar, majalah, prasasti, notulen rapat, agenda, foto, dan sebagainya. 
Dokumentasi yang digunakan dalam penelitian ini adalah gambar-gambar, RPP, 
hasil skala minat siswa, serta foto-foto saat proses pembelajaran berlangsung. 
G. Validitas dan Reliabilitas Instrumen 
Instrumen yang valid dan reliabel merupakan syarat mutlak untuk 
mendapatkan hasil penelitian yang dapat dipercaya, sehingga perlu diadakan uji 
coba instrumen agar hasil penelitian yang diperoleh dapat diandalkan. Uji coba 
instrumen penelitian meliputi uji validitas dan reliabilitas instrumen.  
1. Validitas Instrumen 
a. Skala Minat Belajar  
Skala minat dalam penelitian ini ditujukan kepada siswa, dengan tujuan untuk 
mengetahui minat belajar IPS siswa. Sebelum diujicobakan, skala tersebut 
dikonsultasikan terlebih dahulu kepada dosen ahli. Setelah dikonsultasikan, 
langkah selanjutnya adalah melakukan uji coba instrumen. Uji coba instrumen skala 
minat dilaksanakan di SD Negeri Jono, Kecamatan Bayan, Kabupaten Purworejo. 
SD Negeri Jono merupakan SD yang paling dekat dan berada dalam satu desa 
dengan SD Muhammadiyah Bayan, sehingga karakteristik siswa kedua sekolah 
tersebut juga hampir sama. SD ini dipilih juga dengan pertimbangan jumlah 
siswanya yang cukup banyak dibandingkan dengan SD lain yang sewilayah. 
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Setelah didapatkan hasil uji coba skala minat belajar IPS, kemudian validitas 
skala tersebut diuji dengan model Korelasi Product Moment yang dikemukakan 
oleh Pearson. Adapun rumus yang digunakan ialah sebagai berikut (Arikunto, 2010: 
170). 
r xy = 
𝑛(∑ 𝑋𝑌)−(∑ 𝑋).(∑ 𝑌)
√[(𝑛.∑ 𝑋2)−(∑ 𝑋)2][(𝑛.∑ 𝑌2)−(∑ 𝑌)2]
 
Keterangan: 
n = jumlah responden 
XY =  jumlah nilai perbutir dikalikan nilai per responden 
X = jumlah nilai per butir 
X = jumlah nilai per responden 
Penafsiran harga koefisien korelasi dilakukan dengan membandingkan harga 
rxy kritik. Adapun harga kritik untuk validitas butir instrumen adalah 0,3. Dengan 
demikian butir dapat dikatakan valid jika rxy lebih besar atau sama dengan 0,3 (rxy 
> 0,3). Setelah hasil uji coba dihitung dengan bantuan SPSS 23 for windows, 
diketahui bahwa 9 dari 30 butir tidak valid karena rxy < 0,3. Butir yang gugur 
tersebut ialah nomor 3, 5, 6, 8, 18, 19, 27, 28, dan 29. Maka jumlah butir skala yang 
digunakan dalam penelitian ini yaitu berjumlah 21 butir. 
b. Lembar Observasi 
Lembar observasi digunakan untuk menilai sikap siswa selama perlakuan 
berlangsung. Penyusunan lembar observasi dalam penelitian ini berdasarkan pada 
indikator minat belajar IPS yang dikembangkan dari beberapa pendapat ahli. Uji 
validitas untuk lembar observasi kegiatan pembelajaran menggunakan pengujian 
validitas konstruk dengan expert judjgement atau pendapat ahli. 
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2. Reliabilitas Instrumen 
Reliabilitas berhubungan dengan keajegan atau ketetapan hasil pengukuran. 
Maksudnya suatu instrumen yang reliabel akan menunjukkan hasil pengukuran 
yang sama walaupun digunakan dalam waktu yang berbeda. Pengujian reliabilitas 
dilakukan menggunakan rumus Alpha Cronbach dengan bantuan SPSS 23 for 
windows. Digunakan rumus ini karena skor instrumen menggunakan skala model 
Likert yang berskala 1 sampai 3. Hal ini sesuai dengan penjelasan Suharsimi 
Arikunto (2010: 196) bahwa Alpha Cronbach digunakan untuk mencari reliabilitas 
instrumen yang skornya bukan 1 dan 0. Adapun rumus yang digunakan yaitu: 
r11 = (
𝒌
𝒌−𝟏
) . (𝟏 −
∑ 𝑺𝒊
𝟐
𝑺𝒕
𝟐 ) 
Keterangan: 
r11= nilai reliabilitas 
Si2 = jumlah varian skor tiap butir 
St
2
 = varian total 
k = jumlah item 
Instrumen dapat dikategorikan memiliki tingkat reliabilitas yang cukup 
apabila nilai koefisien r antara 0,600 sampai dengan 0,800 (Arikunto, 2010: 319). 
Dari hasil perhitungan dengan bantuan SPSS for windows dengan menggunakan 
teknik alpha, diketahui bahwa hasil uji reliabilitas skala minat belajar IPS diperoleh 
koefisien alpha sebesar 0,884. Menurut Suharsimi Arikunto (2010: 319), nilai 
koefisien r antara 0,800 sampai dengan 1.00 dikategorikan memiliki tingkat 
reliabilitas yang tinggi. 
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H. Teknik Analisis Data 
1. Hasil Skala Minat 
Skala digunakan untuk mengukur minat belajar IPS siswa. Data skala minat 
ini dinyatakan dalam bentuk skor. Skala yang telah diisi oleh siswa dikumpulkan 
dan dilakukan penghitungan skor dengan bantuan program SPSS 23 for windows. 
Data hasil skala minat ini kemudian dikategorikan berdasarkan kriteria menurut 
Saifuddin Azwar (2016: 149) sebagai berikut. 
Tabel 6. Kategori Minat Belajar 
Rentang Skor Kategori 
X ≥ (µ + 1,0 σ) Tinggi 
(µ - 1,0 σ) ≤ X < (µ + 1,0 σ) Sedang 
X < (µ - 1,0 σ) Rendah 
 
Keterangan: 
µ : Mean ideal = 
1
2
 (skor minimal + skor maksimal) jumlah butir 
σ : Standar deviasi = 
1
6
 (skor minimal + skor maksimal) jumlah butir 
X : Skor yang diperoleh 
2. Hasil Observasi 
Hasil observasi dalam penelitian ini berupa data kualitatif. Data ini diperoleh 
melalui pedoman observasi tentang minat belajar IPS siswa selama kegiatan 
pembelajaran. Pada penelitian ini, hasil observasi dideskripsikan dalam bentuk 
kalimat yang menjelaskan bagaimana minat siswa selama proses pembelajaran 
berlangsung. Data yang diperoleh ini kemudian digunakan untuk mendukung data 
kuesioner. 
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3. Uji Prasyarat 
a. Uji Normalitas 
Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data yang telah 
terkumpul berdistribusi normal atau tidak. Dengan menguji normalitas akan 
diketahui sampel yang diambil berasal dari populasi yang berdistribusi normal, 
maka hasil perhitungan statistik dapat digeneralisasikan pada populasi penelitian. 
Uji normalitas dapat dilakukan dengan uji statistik Kolmogorov-Smirnov dengan 
bantuan program SPSS 23 for windows. Pengambilan keputusan untuk uji 
normalitas adalah jika nilai signifikansi (asym. sig) > 0,05 maka data berdistribusi 
normal dan jika nilai signifikansi (asym. sig) < 0,05 maka data berdistribusi tidak 
normal.  
b. Uji Homogenitas 
Uji homogenitas dilakukan untuk menyelidiki terpenuhi tidaknya sifat 
homogen pada variansi antar kelompok. Uji homogenitas menggunakan rumus 
levene statistic. Adapun untuk mengetahui varian kelompok eksperimen dan 
kontrol dilakukan dengan menggunakan program SPPS for windows 23. Rumus 
pengujian homogenitas adalah sebagai berikut. 
F hitung = 
𝑽𝒂𝒓𝒊𝒂𝒏 𝒕𝒆𝒓𝒃𝒆𝒔𝒂𝒓
𝑽𝒂𝒓𝒊𝒂𝒏 𝒕𝒆𝒓𝒌𝒆𝒄𝒊𝒍
 
Hasil penghitungan yang diperoleh kemudian dikonsultasikan dengan tabel 
F pada taraf signifikansi 5%, db= n-1. Dari uji tabel tersebut maka populasi 
dikatakan berasal dari varian yang sama apabila nilai signifikansi (sig) lebih besar 
dari 0,05 (sig> 0,05). Begitu pula sebaliknya, apabila nilai signifikansi lebih kecil 
(sig< 0,05) maka populasi tersebut tidak homogen. 
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4. Uji Hipotesis 
Hipotesis dalam setiap penelitian perlu diuji. Tujuan dari uji hipotesis adalah 
untuk membuktikan kebenaran dari hipotesis yang telah dirumuskan. Uji hipotesis 
dalam penelitian ini menggunakan uji-t (independent of test) yaitu menghitung 
perbedaan rata-rata dua kelompok yang saling beban, dengan rumus sebagai berikut 
(Sugiyono, 2012: 138). 
𝒕 =  
𝒙𝟏 −  𝒙𝟐
√ 𝑺𝟏
𝟐
𝒏𝟏 − 𝟏
+  
𝑺𝟐
𝟐
𝒏𝟐 − 𝟏
 
 
Keterangan: 
?̅?𝟏= Rata- rata kelas eksperimen  
 ?̅?𝟐= Rata- rata kelas kontrol 
𝑺𝟏
𝟐= Varians kelas eksperimen  
𝑺𝟐
𝟐= Varians kelas kontrol 
n1 = Jumlah populasi kelas eksperimen  
n2 = Jumlah populasi kelas kontrol 
Pengujian hipotesis dilakukan dengan bantuan program komputer SPSS 23 
for windows. Jika diperoleh harga thitung > ttabel pada taraf signifikansi 5% dengan df 
= n–2, maka dapat disimpulkan bahwa metode permainan lebih efektif 
dibandingkan dengan metode ceramah terhadap minat belajar IPS siswa. 
Sebaliknya, jika harga thitung < ttabel maka dapat disimpulkan bahwa metode 
permainan tidak lebih efektif daripada dengan metode ceramah. 
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BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Deskripsi Lokasi Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan di SD Muhammadiyah Bayan yang terletak di 
desa Jono, Kecamatan Bayan, Kabupaten Purworejo, Jawa Tengah. Subjek 
penelitian yaitu siswa kelas III SD Muhammadiyah Bayan semester genap tahun 
ajaran 2017/2018. Kelas III SD Muhammadiyah Bayan merupakan kelas paralel 
yang terdiri dari dua kelas yaitu kelas 3A dan 3B. Kedua kelas tersebut mempunyai 
karakteristik siswa yang hampir sama baik dalam hal jumlah, usia, serta 
kemampuan. Hal ini dibuktikan dengan tidak adanya kelas unggulan maupun kelas 
biasa. 
Penelitian ini merupakan quasi eksperimental design yang menggunakan dua 
kelas, yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol. Metode pembelajaran untuk kelas 
eksperimen adalah metode permainan, sedangkan untuk kelas kontrol 
menggunakan metode yang biasa digunakan guru, yakni ceramah bervariasi. 
Penentuan kelas eksperimen dan kelas kontrol adalah berdasarkan hasil pre-test. 
Kelas 3B dipilih sebagai kelas eksperimen karena mendapat rata-rata skor 50,48, 
lebih rendah daripada kelas 3A dengan rata-rata skor pre-test 50,88. 
Adapun materi yang diberikan baik pada kelas kontrol maupun kelas 
eksperimen sama, yaitu kegiatan jual beli. Dalam penelitian ini, peneliti 
mengajarkan materi pada kelas eksperimen. Sedangkan pada kelas kontrol, materi 
diajarkan oleh guru kelas. 
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B. Deskripsi Hasil Penelitian 
1. Hasil Skala Minat 
Penelitian ini menggunakan pre-test dan post-test yang diberikan pada kedua 
kelas. Pre-test merupakan tes yang dilaksanakan sebelum pemberian perlakuan. 
Tujuannya adalah untuk mengukur minat belajar awal siswa. Nantinya hasil pre-
test ini digunakan untuk mengetahui ada tidaknya peningkatan minat belajar siswa 
sebelum dan sesudah perlakuan. 
Post test merupakan tes tahap akhir yang dilaksanakan setelah berakhirnya 
semua perlakuan. Pemberian post-test ini bertujuan untuk mengukur minat belajar 
siswa setelah diberikan perlakuan. Data hasil pre-test dan post-test dideskripsikan 
melalui hasil skor minat belajar IPS. Jumlah butir pernyataan skala minat belajar 
yang digunakan berjumlah 21 butir. Skor maksimal yang dapat diperoleh adalah 63, 
sedangkan skor minimalnya adalah 21. 
a. Data Pre-test Kelas Eksperimen 
Pre-test kelas eksperimen dilaksanakan pada Senin, 5 Februari 2018. Untuk 
memperjelas data yang diperoleh, pengukuran awal minat belajar kelas eksperimen 
ini disajikan melalui tabel berikut. 
Tabel 7. Klasifikasi Skor Pre-test Minat Belajar Kelas Eksperimen 
Rentang Skor Kategori Frekuensi Persentase 
X ≥ 56 Tinggi 4 17,4% 
28 ≤ X < 56 Sedang 19 82,6% 
X < 28 Rendah 0 0% 
 
Data tabel di atas menunjukkan bahwa siswa dengan kategori minat belajar 
tinggi jumlahnya cukup berbeda jauh dengan kategori minat belajar sedang. 
Selisihnya yaitu 15 siswa (65,2%). Kategori rendah juga memiliki selisih yang jauh 
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dari kategori sedang, selisihnya yaitu 19 siswa (82,6%). Kemudian untuk kategori 
rendah dengan kategori tinggi memiliki selisih 4 siswa (17,4%). Jika disajikan 
dalam diagram batang menjadi seperti berikut. 
 
Gambar 2. Diagram Batang Skor Pre-test Minat Belajar Kelas Eksperimen 
Selanjutnya hasil penghitungan statistik menggunakan program SPSS 23  for 
Windows untuk pre-test kelas eksperimen dapat dilihat sebagai berikut. 
Tabel 8. Hasil Statistik Pre-test Kelas Eksperimen 
Statistik Pre-test Kelas Eksperimen 
Mean 50,48 
Median 51,00 
Modus 51,00 
Standar Deviasi 6,33 
Skor Minimum 32,00 
Skor Maksimum 60,00 
Berdasarkan tabel tersebut, dapat dijelaskan bahwa hasil awal skala minat 
belajar IPS pada kelas eksperimen memiliki rata-rata (mean) 50,48. Nilai rata-rata 
tersebut dapat dikategorikan dalam kategori sedang. 
b. Data Pre-test Kelas Kontrol 
Pre-test kelas kontrol dilaksanakan pada hari yang sama dengan pertemuan 
pertama materi Kegiatan Jual Beli, yakni pada Selasa, 6 Februari 2018. Hasil pre-
test minat belajar IPS kelas kontrol disajikan dalam tabel di bawah ini. 
17.4%
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Tabel 9. Klasifikasi Skor Pre-test Minat Belajar Kelas Kontrol 
Rentang Skor Kategori Frekuensi Persentase 
X ≥ 56 Tinggi 4 16% 
28 ≤ X < 56 Sedang 21 84% 
X < 28 Rendah 0 0% 
Data tabel di atas menunjukkan bahwa siswa dengan kategori minat belajar 
tinggi jumlahnya cukup berbeda jauh dengan kategori minat belajar sedang. 
Selisihnya yaitu 17 siswa (68%). Kategori rendah juga memiliki selisih yang jauh 
dari kategori sedang, selisihnya yaitu 21 siswa (84%). Kemudian untuk kategori 
rendah dengan kategori tinggi memiliki selisih 4 siswa (16%). Jika disajikan dalam 
diagram batang menjadi seperti berikut. 
 
Gambar 3. Diagram Batang Skor Pre-test Minat Belajar Kelas Kontrol 
Selanjutnya hasil penghitungan statistik menggunakan program SPSS 23  for 
Windows untuk pre-test kelas kontrol dapat dilihat sebagai berikut. 
Tabel 10. Hasil Statistik Pre-test Kelas Kontrol 
Statistik Pre-test Kelas Kontrol 
Mean 50,88 
Median 53,00 
Modus 54,00 
Standar Deviasi 5,70 
Skor Minimum 36,00 
Skor Maksimum 59,00 
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Berdasarkan pada tabel tersebut, dapat dijelaskan bahwa hasil awal skala 
minat belajar IPS pada kelas kontrol memiliki rata-rata (mean) 50,88. Nilai rata-
rata tersebut dapat dikategorikan dalam kategori sedang. 
c. Data Post-test Kelas Eksperimen 
Post-test minat belajar IPS kelas eksperimen dilaksanakan pada Selasa, 20 
Februari 2018 setelah perlakuan ketiga selesai. Hasil post-test kelas eksperimen ini 
disajikan dalam tabel berikut. 
Tabel 11. Klasifikasi Skor Post-test Minat Belajar Kelas Eksperimen 
Rentang Skor Kategori Frekuensi Persentase 
X ≥ 56 Tinggi 17 73,9% 
28 ≤ X < 56 Sedang 6 26,1% 
X < 28 Rendah 0 0% 
 
Berdasarkan tabel klasifikasi skor post-test minat belajar IPS pada kelas 
eksperimen di atas, skor yang mempunyai kategori tinggi berjumlah 73,9% kategori 
sedang 26,1% dan kategori rendah berjumlah 0%. Data skor pre-test skor skala 
minat belajar IPS kelas eksperimen selanjutnya disajikan dalam bentuk diagram 
batang sebagai berikut. 
 
Gambar 4. Diagram Batang Skor Post-test Minat Belajar Kelas Eksperimen 
Adapun hasil penghitungan statistik menggunakan program SPSS 23  for 
Windows untuk pre-test kelas eksperimen dapat dilihat sebagai berikut. 
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Tabel 12. Hasil Statistik Post-test Kelas Eksperimen 
Statistik Post-test Kelas Eksperimen 
Mean 56,04 
Median 57,00 
Modus 57,00 
Standar Deviasi 3,44 
Skor Minimum 48,00 
Skor Maksimum 61,00 
Tabel hasil statistik post-test di atas menunjukkan rata-rata minat belajar 
siswa sudah dalam kategori tinggi dengan mean sebesar 56,04. Dari data tersebut 
terlihat bahwa minat belajar siswa meningkat dibandingkan dengan hasil tes 
sebelum perlakuan (pre-test). Dilihat dari skor rata-rata meningkat sebesar 5,56 
dibandingkan skor pre-test yang rata-ratanya hanya 50,48. Peningkatan minat juga 
dapat dilihat dari skor maksimal dan skor minimal yang diperoleh. Skor maksimal 
hasil post-test sebesar 61 sudah sangat mendekati skor maksimal ideal yaitu 63. 
Kemudian skor minimal sebesar 48, jauh dari skor minimal ideal yaitu 21. 
d. Data Post-test Kelas Kontrol 
Post-test minat belajar IPS kelas kontrol dilaksanakan pada Selasa, 20 
Februari 2018 setelah pertemuan ketiga materi Kegiatan Jual Beli. Hasil post-test 
kelas kontrol ini disajikan dalam tabel berikut. 
Tabel 13. Klasifikasi Skor Post-test Minat Belajar Kelas Kontrol 
Rentang Skor Kategori Frekuensi Persentase 
X ≥ 56 Tinggi 7 28% 
28 ≤ X < 56 Sedang 18 72% 
X < 28 Rendah 0 0% 
 
Berdasarkan tabel klasifikasi skor post-test minat belajar IPS pada kelas 
eksperimen di atas, skor yang mempunyai kategori tinggi berjumlah 28% kategori 
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sedang 72% dan kategori rendah berjumlah 0%. Data skor pre-test skor skala minat 
belajar IPS kelas kontrol selanjutnya disajikan dalam bentuk diagram batang 
sebagai berikut. 
 
Gambar 5. Diagram Batang Skor Post-test Minat Belajar Kelas Kontrol 
Adapun hasil penghitungan statistik menggunakan program SPSS 23  for 
Windows untuk pre-test kelas eksperimen dapat dilihat sebagai berikut. 
Tabel 14. Hasil Statistik Post-test Kelas Kontrol 
Statistik Post-test Kelas Kontrol 
Mean 53,16 
Median 54,00 
Modus 59,00 
Standar Deviasi 5,39 
Skor Minimum 40,00 
Skor Maksimum 60,00 
Tabel hasil statistik post-test di atas menunjukkan adanya peningkatan minat 
belajar siswa dibandingkan dengan hasil tes sebelum perlakuan (pre-test). Dilihat 
dari skor rata-rata mencapai 53,16 (kategori sedang) meningkat sebesar 2,28 
dibandingkan dengan rata-rata skor pre-test. Peningkatan minat juga dapat dilihat 
dari skor maksimal dan skor minimal yang diperoleh. Skor maksimal hasil post-test 
sebesar 60 cukup mendekati skor maksimal ideal yaitu 63. Kemudian skor minimal 
sebesar 40, cukup jauh dari skor minimal ideal yaitu 21. 
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2. Hasil Observasi 
Observasi dilaksanakan di kelas eksperimen dan kelas kontrol, dengan tujuan 
untuk mengetahui aktivitas siswa saat proses pembelajaran IPS berlangsung. 
Aktivitas yang diamati sesuai dengan lembar observasi siswa yang telah disediakan. 
Terdapat empat indikator minat belajar yang dijabarkan menjadi 13 sub indikator. 
Observasi ini dilakukan oleh dua orang pengamat atau observer pada setiap 
kegiatan pembelajaran (setiap perlakuan). Di kelas eksperimen, observer adalah 
wali kelas 3B dan rekan sejawat peneliti. Sedangkan di kelas kontrol, observer 
adalah wali kelas 3A dan peneliti. 
a. Pertemuan Pertama 
Pertemuan pertama dilaksanakan pada Selasa, 6 Februari 2018, baik di kelas 
kontrol maupun kelas eksperimen. Dilihat dari indikator pertama minat belajar, 
terlihat adanya perhatian siswa kelas eksperimen saat perlakuan pertama. Selama 
pembelajaran berlangsung, hanya ada 2 siswa yang sulit diberi instruksi oleh guru. 
Siswa juga sudah mampu menjaga ketenangan kelas. Namun ketika guru 
menjelaskan materi tempat jual beli di rumah, terdapat 3 siswa yang kurang 
memperhatikan. Ketiga siswa tersebut terkadang suka menjahili temannya sehingga 
mengganggu ketenangan kelas. Meskipun begitu, semua siswa kelas eksperimen 
tidak ada yang bermain sendiri saat pembelajaran berlangsung. 
Lain halnya dengan kelas kontrol, pada pertemuan pertama belum terlihat 
perkembangan minat belajar siswa. Terdapat 6 siswa kelas kontrol yang 
perhatiannya sangat kurang terhadap pembelajaran. Hal ini terlihat dari perilaku 
siswa saat guru menjelaskan materi pelajaran. Keenam siswa tersebut justru 
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mengobrol dengan teman sebangkunya, sehingga mengganggu ketenangan saat 
pembelajaran berlangsung. Kemudian ketika guru memberi instruksi untuk 
mengerjakan tugas, keenam siswa tersebut bahkan asik bermain sendiri. 
Dilihat dari indikator kedua minat belajar, siswa kelas eksperimen terlihat 
memiliki perasaan senang terhadap pembelajaran. Pada pertemuan pertama ini, 
hanya terdapat 3 siswa yang terlihat kurang bersemangat mengikuti pembelajaran. 
Siswa juga melakukan kegiatan permainan dengan ceria. Hanya ada 1 siswa yang 
terlihat kurang ceria saat melakukan permainan, dan 2 siswa terlihat kurang 
bersemangat saat mengerjakan LKS. 
Berbeda dengan kelas eksperimen, siswa kelas kontrol belum menunjukkan 
perasaan senang terhadap pembelajaran. Masih terlihat 9 siswa yang tidak 
bersemangat mengikuti pelajaran IPS. Ketika guru memberi tugas mengerjakan 
LKS, kesembilan siswa tersebut tampak lesu dan tidak ceria. 
Indikator ketiga dalam pengamatan ini adalah ketertarikan pada 
pembelajaran. Di kelas eksperimen, siswa tampak antusias saat berdiskusi 
kelompok untuk mengerjakan Teka-teki silang. Siswa juga tertarik untuk 
mengetahui materi IPS. Sehingga ketika ada yang belum dipahami, siswa 
menanyakannya pada guru. Meskipun begitu, masih terdapat 2 siswa yang belum 
menunjukkan ketertarikan terhadap pembelajaran. 
Di kelas kontrol, indikator ketiga belum cukup tampak. Saat diberi tugas 
kelompok, terlihat ada 9 siswa yang tidak mau berdiskusi dengan kelompoknya. 
Sembilan siswa tersebut ada yang tidak mau ikut mengerjakan tugas, ada pula yang 
tidak mau berbagi tugas dengan kelompoknya. Selain itu, hanya terlihat 6 siswa 
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yang mau menanyakan materi yang kurang dipahami. Selebihnya siswa lain hanya 
diam meskipun ada yang belum dipahami. 
Dilihat dari partisipasinya dalam pembelajaran, siswa kelas eksperimen 
cukup aktif mengemukakan pendapat serta melakukan tanya jawab dengan guru. 
Terlihat hanya ada 2 siswa yang masih pasif dalam bertanya maupun menjawab 
pertanyaan dari guru, sedangkan siswa yang pasif dalam mengemukakan pendapat 
masih terdapat 3 anak. Siswa juga menyelesaikan semua tugas dengan tepat waktu. 
Hanya ada 1 siswa yang kurang tepat waktu dalam mengumpulkan tugasnya. 
Partisipasi siswa kelas kontrol dapat dikatakan belum nampak. Hanya 
terdapat 6 siswa yang aktif mengemukakan pendapat serta melakukan tanya jawab. 
Siswa yang lainnya lebih banyak diam. Namun dalam menyelesaikan tugas, siswa 
kelas kontrol cukup tepat waktu. Hanya ada 6 siswa yang belum bisa menyelesaikan 
tugasnya dengan tepat waktu. 
Berdasarkan penjelasan hasil observasi di atas, dapat diketahui ketercapaian 
setiap indikator minat belajar pada pertemuan pertama. Berikut ini adalah diagram 
ketercapaian setiap indikator, baik pada kelas eksperimen maupun kelas kontrol. 
 
Gambar 6. Diagram Hasil Observasi Pertemuan Pertama 
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b. Pertemuan Kedua 
Pertemuan kedua di kelas eksperimen dan kelas kontrol dilaksanakan pada 
Selasa, 13 Februari 2018 dengan jam pelajaran yang berbeda. Dilihat dari indikator 
pertama minat belajar, terlihat peningkatan perhatian siswa kelas eksperimen 
terhadap pembelajaran kedua ini. Saat guru menjelaskan materi jenis-jenis pasar, 
semua siswa memperhatikan penjelasan. Selain itu juga tidak ada siswa yang 
bermain sendiri selama pembelajaran berlangsung. Ketika permainan Kabar 
Burung dimulai, guru memberi beberapa instruksi dan semua siswa 
melaksanakannya dengan baik. Selama pembelajaran, hanya ada 1 siswa yang 
kurang menjaga ketenangan dengan mengganggu kelompok lain. 
Berbeda dengan kelas eksperimen, siswa kelas kontrol belum menunjukkan 
perhatiannya terhadap pembelajaran. Terdapat 6 siswa yang masih belum 
memperhatikan penjelasan guru dan gaduh di kelas. Keenam siswa tersebut 
memang diberi instruksi oleh guru. Selain itu, di kelas kontrol masih terdapat 5 
siswa yang bermain sendiri saat pembelajaran berlangsung. 
Indikator kedua dalam pengamatan minat belajar ini adalah perasaan senang. 
Di kelas eksperimen, semua siswa terlihat bersemangat mengikuti pembelajaran. 
Ketika guru mengajak siswa untuk bermain Kabar Burung, para siswa bersorak dan 
melakukan permainan dengan sangat ceria. Berdasarkan pengamatan, hanya 
terdapat 1 siswa yang kurang bersemangat ketika guru memberikan tugas. 
Lain halnya dengan kelas kontrol, pada pertemuan kedua ini siswa belum 
menunjukkan perasaan senang terhadap pembelajaran. Masih terlihat 8 siswa yang 
tidak bersemangat dan tidak ceria selama melaksanakan pembelajaran IPS. Ketika 
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guru memberi tugas mengerjakan LKS juga masih ada 7 siswa yang bermalas-
malasan dalam mengerjakan. 
Dilihat dari ketertarikan pada pembelajaran, siswa kelas eksperimen tampak 
sangat antusias dalam berdiskusi dan bekerja kelompok. Semua kelompok 
bekerjasama dengan baik agar bisa memenangkan permainan. Selain itu, siswa 
tidak segan untuk bertanya jika kurang paham dengan penjelasan guru. Semua 
siswa terlihat tertarik untuk mempelajari materi pada pertemuan kedua ini. 
Di kelas kontrol, ketertarikan siswa terhadap pembelajaran belum cukup 
terlihat. Ketika guru memberi tugas membuat peta konsep, siswa tampak belum 
paham dengan peta konsep yang akan dibuat. Para siswa lebih memilih mencontek 
pekerjaan temannya. Hanya ada 9 siswa yang tertarik untuk menanyakan peta 
konsep tersebut pada guru. Kemudian saat guru memberikan kesempatan untuk 
berdiskusi, masih terdapat 6 siswa yang tidak mau mengikuti. 
Dilihat dari indikator terakhir yakni partisipasi siswa, siswa kelas eksperimen 
terlihat aktif bertanya kepada guru. Ketika guru memberikan pertanyaan, semua 
siswa mau menjawabnya. Siswa juga dapat menyelesaikan semua tugas yang 
diberikan dengan tepat waktu. Selama pembelajaran, hanya terdapat 2 siswa yang 
agak sulit dalam mengemukakan pendapatnya. 
Pada pertemuan kedua ini, partisipasi siswa di kelas kontrol masih belum 
nampak. Hanya terdapat 8 siswa yang aktif bertanya dan menjawab pertanyaan dari 
guru. Selain itu, siswa yang berani mengemukakan pendapatnya hanya ada 7 anak. 
Namun ketika guru memberikan tugas, siswa kontrol mampu menyelesaikannya. 
Hanya ada 5 siswa yang tidak tepat waktu dalam mengumpulkan tugasnya. 
65 
 
Berdasarkan penjelasan hasil observasi pertemuan kedua di atas, dapat 
diketahui ketercapaian setiap indikator minat belajar siswa. Berikut ini adalah 
diagram ketercapaian setiap indikator pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. 
 
Gambar 7. Diagram Hasil Observasi Pertemuan Kedua 
c. Pertemuan Ketiga 
Pertemuan ketiga di kelas eksperimen dan kelas kontrol dilaksanakan pada 
Selasa, 20 Februari 2018 dengan jam pelajaran yang berbeda. Dilihat dari indikator 
pertama minat belajar, terlihat adanya perhatian siswa kelas eksperimen terhadap 
pembelajaran ketiga ini. Ketika guru menjelaskan materi tempat jual beli di sekolah, 
hanya ada 1 siswa yang kurang memperhatikan. Siswa tersebut juga sedikit 
mengganggu ketenangan kelas karena kejahilannya. Selama permainan lempar 
bola, semua siswa melakukan instruksi dari guru dengan baik. 
Di kelas kontrol, perhatian siswa terhadap pembelajaran cukup terlihat. 
Namun masih terdapat 6 siswa yang sejak pertemuan pertama sulit untuk 
memperhatikan penjelasan dari guru. Keenam siswa tersebut masih sering 
menggangu ketenangan kelas dan tidak mau melakukan instruksi-instruksi dari 
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guru. Selain itu, 5 siswa diantaranya terkadang masih suka bermain sendiri saat 
pembelajaran berlangsung. 
Indikator kedua dalam pengamatan minat belajar ini adalah perasaan senang. 
Di kelas eksperimen, semua siswa terlihat bersemangat mengikuti pembelajaran. 
Ketika guru mengajak siswa untuk bermain lempar bola, para siswa sangat antusias 
dan melakukan permainan dengan ceria. Berdasarkan pengamatan, hanya ada 1 
siswa yang kurang semangat ketika diberi tugas. Selain itu, 1 siswa lain awalnya 
kurang bersemangat mengikuti pembelajaran karena takut dimarahi oleh wali kelas 
atas keterlambatannya. 
Berbeda dengan kelas eksperimen, siswa kelas kontrol belum menunjukkan 
perasaan senang terhadap pembelajaran. Masih terlihat 6 siswa yang tidak 
bersemangat ketika mengikuti pelajaran IPS. Ketika guru memberikan tugas untuk 
mengerjakan LKS, 6 siswa tersebut juga tidak mau mengerjakan. Selain itu, 9 siswa 
lain tampak kurang bersemangat ketika disuruh guru untuk melakukan percakapan. 
Dilihat dari indikator ketiga, terlihat adanya ketertarikan siswa kelas 
eksperimen pada pembelajaran. Ketika guru memberi tugas untuk mengerjakan 
LKS secara berpasangan, semua siswa berdiskusi dengan baik. Selama 
pembelajaran, hanya ada 1 siswa yang terlihat kurang memahami penjelasan guru 
namun hanya diam. 
Lain halnya dengan kelas kontrol, ketertarikan siswa terhadap pembelajaran 
dapat dikatakan belum nampak. Ketika guru memberikan tugas berkelompok, 
terlihat ada 6 siswa yang tidak mau berdiskusi dengan kelompoknya. Selain itu, 
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hanya terlihat 8 siswa yang mau menanyakan materi yang kurang dipahami. 
Selebihnya siswa lain hanya diam meskipun ada yang belum dipahami. 
Indikator terakhir yaitu partisipasi siswa. Di kelas eksperimen, siswa sangat 
antusias bertanya jawab saat permainan lempar bola. Siswa mampu mengemukakan 
pendapatnya dengan baik. Ketika guru memberikan tugas, semua siswa juga dapat 
menyelesaikan dengan tepat waktu. Selama pembelajaran, hanya ada 1 siswa yang 
agak sulit mengemukakan pendapatnya, karena siswa tersebut memang pendiam. 
Partisipasi siswa kelas kontrol belum cukup meningkat. Ketika guru 
melakukan sesi tanya jawab, hanya ada 11 siswa yang aktif bertanya dan menjawab 
pertanyaan dari guru. Namun ketika guru meminta siswa untuk mengomentari 
siswa lain yang sudah tampil bermain peran, siswa mampu berpendapat. Hanya ada 
6 siswa yang tidak mau memberikan komentar serta tidak menyelesaikan tugasnya 
dengan tepat waktu. 
Berdasarkan penjelasan hasil observasi di atas, dapat diketahui ketercapaian 
setiap indikator minat belajar pada pertemuan ketiga. Berikut ini adalah diagram 
ketercapaian setiap indikator, baik pada kelas eksperimen maupun kelas kontrol. 
 
Gambar 8. Diagram Hasil Observasi Pertemuan Ketiga 
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C. Pengujian Hipotesis 
1. Hasil Uji Prasyarat 
a. Uji Normalitas 
Data pada uji normalitas sebaran ini diperoleh dari hasil pre-test dan post-
test, baik di kelas eksperimen maupun kelas kontrol. Uji normalitas dilakukan 
dengan bantuan program SPSS 23 for windows. Rumus yang digunakan adalah 
Kolmogorov-Smirnov. Data dikatakan berdistribusi normal apabila nilai taraf 
signifikansi hitung lebih besar dari nilai taraf signifikansi α = 0,05. Hasil uji 
normalitas disajikan dalam tabel berikut. 
Tabel 15. Hasil Uji Normalitas Sebaran 
No. Data Sighitung Sigmin Keterangan 
1. 
Pre-test eksperimen 0,200 0,05 Distribusi data normal 
Pre-test kontrol 0,077 0,05 Distribusi data normal 
2. 
Post-test eksperimen 0,067 0,05 Distribusi data normal 
Post-test kontrol 0,090 0,05 Distribusi data normal 
Berdasarkan hasil uji normalitas di atas dapat diketahui bahwa hasil pre-
test dan post-test baik kelas eksperimen maupun kelas kontrol nilai 
signifikansinya lebih besar dari 0,05. Dengan demikian dapat disimpulkan 
bahwa semua data hasil pre-test dan post-test berdistribusi normal. Secara 
lengkap penghitungan dapat dilihat pada lampiran uji normalitas. 
b. Uji Homogenitas 
Uji homogenitas dilaksanakan setelah uji normalitas. Tujuannya adalah 
mengetahui apakah data berasal dari populasi yang homogen atau tidak. Uji 
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homogenitas dilakukan dengan bantuan program SPSS 23 for windows. Adapun 
rangkuman hasil uji homogenitas varian data disajikan dalam tabel berikut. 
Tabel 16. Hasil Uji Homogenitas Variansi 
Data Fhit Ftab Sig. Keterangan 
Pre-test minat belajar 0,027 4,05 0,871 Varian homogen 
Post-test minat belajar 3,79 4,05 0,058 Varian homogen 
Berdasarkan tabel di atas, diketahui bahwa hasil pre-test maupun post-test 
pada kedua kelompok memperoleh nilai Fhitung < Ftabel serta nilai signifikansi 
lebih besar dari 0,05. Dengan demikian, data pre-test dan post-test kedua 
kelompok tersebut dapat dikatakan homogen, sehingga memenuhi persyaratan 
untuk dilakukan uji-t. 
2. Hasil Uji Hipotesis 
a. Hipotesis Pertama 
Hipotesis pertama dalam penelitian ini yaitu terdapat perbedaan minat 
belajar IPS antara kelas yang menggunakan metode permainan dengan kelas 
yang menggunakan metode ceramah. Untuk mengetahui perbedaan minat 
belajar kedua kelas setelah mendapatkan perlakuan, maka digunakan hasil dari 
uji-t post test. Data yang telah terkumpul selanjutnya dianalisis dengan program 
SPSS 23 for Windows. Kriteria hipotesis diterima apabila nilai thitung > ttabel pada 
taraf signifikansi 5%, artinya ada perbedaan yang signifikan minat belajar kelas 
eksperimen dibandingkan kelas kontrol. Sebaliknya jika nilai thitung < ttabel pada 
taraf signifikansi 5% artinya tidak ada perbedaan yang signifikan minat belajar 
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kelas ekperimen dibandingkan dengan kelas kontrol. Adapun hasil analisis uji-t 
dapat dilihat pada tabel berikut. 
Tabel 17. Hasil Uji-t Post-test Minat Belajar IPS 
Kelas Mean thit ttab Sig Keterangan 
Eksperimen 56,04 2,187 2,01 0,034 Terdapat 
perbedaan 
signifikan 
Kontrol 53,16 
Berdasarkan tabel di atas, mean atau rata-rata post-test kelas eksperimen 
sebesar 56,04 sedangkan pada kelas kontrol sebesar 53,16. Selisih rata-rata 
kedua kelas adalah 2,88. Dengan demikian, dinyatakan bahwa secara umum skor 
minat belajar siswa kelas eksperimen lebih baik daripada siswa kelas kontrol.  
Kemudian berdasarkan uji t pada skor post-test minat belajar tersebut 
diperoleh nilai t sebesar 2,187 dan sig. 0,034. Nilai thitung tersebut lebih besar dari  
ttabel yaitu 2,01. Kemudian nilai signifikansi yaitu 0,034 dinyatakan lebih kecil 
dari 0,05. Dengan demikian hipotesis diterima, artinya terdapat perbedaan yang 
signifikan minat belajar IPS antara kelas yang menggunakan metode permainan 
dengan kelas yang menggunakan metode ceramah. 
b. Hipotesis Kedua 
Hipotesis kedua dalam penelitian ini yaitu metode permainan lebih efektif 
untuk meningkatkan minat belajar IPS siswa kelas III SD Muhammadiyah 
Bayan daripada metode ceramah. Untuk mengetahui keefektifan metode 
permainan terhadap peningkatan minat belajar, maka digunakan selisih hasil 
skala minat pada kelas eksperimen dan pada kelas kontrol. Data peningkatan 
tersebut selanjutnya dianalisis dengan program SPSS 23 for Windows. Kriteria 
hipotesis diterima apabila nilai thitung > ttabel pada taraf signifikansi 5%, artinya 
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metode permainan lebih efektif daripada metode ceramah terhadap peningkatan 
minat belajar siswa. Sebaliknya, jika nilai thitung < ttabel pada taraf signifikansi 5% 
artinya metode permainan tidak lebih efektif daripada metode ceramah terhadap 
peningkatan minat belajar siswa. Adapun hasil analisis uji-t dapat dilihat pada 
tabel berikut. 
Tabel 18. Hasil Uji-t Peningkatan Minat Belajar IPS 
Kelas Mean thit ttab Sig Keterangan 
Eksperimen 5,57 3,892 2,01 0,000 Terdapat 
perbedaan 
signifikan 
Kontrol 2,28 
Berdasarkan tabel di atas, mean atau rata-rata peningkatan minat belajar 
kelas eksperimen sebesar 5,57 sedangkan pada kelas kontrol sebesar 2,28. Oleh 
karena itu, rata-rata peningkatan minat kelas eksperimen dinyatakan lebih besar 
dibandingkan peningkatan pada kelas kontrol. Kemudian berdasarkan uji t pada 
rat-rata peningkatan minat tersebut diperoleh nilai t sebesar 3,892 dan sig. 0,000. 
Nilai thitung tersebut lebih besar dari  ttabel yaitu 2,01. Kemudian nilai signifikansi 
yaitu 0,034 dinyatakan lebih kecil dari 0,05. Dengan demikian hipotesis 
diterima, artinya metode permainan lebih efektif untuk meningkatkan minat 
belajar IPS siswa kelas III SD Muhammadiyah Bayan daripada metode ceramah. 
D. Pembahasan 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa rata-rata skor post-test minat belajar IPS 
pada kelas eksperimen lebih tinggi daripada rata-rata skor post-test kelas kontrol. 
Rata-rata skor post-test kelas eksperimen adalah 56,04 sedangkan pada kelas 
kontrol adalah 53,16. Rata-rata skor tersebut menunjukkan bahwa ada perbedaan 
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minat belajar IPS antara kelas yang menggunakan metode permainan dengan kelas 
yang menggunakan metode ceramah. 
Hal tersebut didukung dengan uji hipotesis yang dilakukan menggunakan 
software SPSS 23 for Windows. Hasil uji-t menunjukkan thitung minat belajar (post-
test) sebesar 2,187 dengan nilai signifikansi sebesar 0,034. Hal ini menunjukkan 
bahwa nilai thitung lebih besar daripada ttabel yakni 2,01. Apabila dilihat dari nilai 
signifikansi sebesar 0,34 lebih kecil dari 0,05. Sehingga dapat disimpulkan bahwa 
terdapat perbedaan yang signifikan minat belajar IPS antara kelas yang diajar 
menggunakan metode permainan dengan kelas yang menggunakan metode 
ceramah. 
Hasil analisis data dengan uji-t pada selisih minat belajar siswa kelas 
eksperimen dan kelas kontrol juga memperkuat perbedaan signifikan pada minat 
belajar kedua kelas. Hasil pre-test dan post-test menunjukkan adanya rata-rata 
peningkatan minat pada kelas eksperimen sebesar 5,57, sedangkan rata-rata pada 
kelas kontrol sebesar 2,28. Peningkatan yang lebih besar pada siswa kelas 
eksperimen ini menunjukkan bahwa metode permainan efektif terhadap 
peningkatan minat belajar siswa kelas III SD Muhammadiyah Bayan. 
Data peningkatan minat belajar IPS yang diperoleh kelas eksperimen dan 
kelas kontrol didukung juga dengan hasil observasi yang dilakukan selama proses 
pembelajaran berlangsung. Instrumen lembar observasi pada penelitian ini 
digunakan dari pertemuan pertama hingga pertemuan terakhir (ketiga). Dilihat dari 
ketercapaian empat indikator minat belajar, kelas eksperimen selalu mendapatkan 
persentase yang lebih tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol. 
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Pembelajaran yang diterima kelas kontrol merupakan pembelajaran yang 
biasa dilakukan guru yaitu dengan ceramah bervariasi. Menurut Ibrahim dan 
Suparmi (2008: 106) metode ceramah dilakukan dengan cara guru berbicara terus 
menerus di depan kelas, sedangkan para siswa sebagai pendengar. Hasil 
pengamatan pada siswa kelas kontrol menunjukkan bahwa siswa kurang antusias 
dalam mengikuti pembelajaran dengan metode tersebut. Selama proses 
pembelajaran, tidak jarang siswa mengobrol maupun bermain dengan teman saat 
guru menjelaskan materi. Guru memang lebih mudah dalam mengkondisikan siswa 
untuk memperhatikan materi yang dibawakan, namun perhatian siswa terhadap 
materi hanya terjadi pada menit-menit awal pada proses pembelajaran. Selanjutnya 
perhatian siswa terhadap pembelajaran berkurang. 
Di kelas eksperimen, metode pembelajaran yang digunakan adalah metode 
permainan. Jenis permainan yang diterapkan pun berbeda pada setiap 
pertemuannya, sehingga siswa menjadi semakin tertarik dan berminat mengikuti 
pembelajaran IPS. Sebagaimana yang disampaikan Bennett, dkk (2005: 46) bahwa 
permainan adalah sesuatu yang memberikan kenikmatan, juga menguatkan minat, 
keterlibatan, dan motivasi. Karena itu, permainan menyediakan pengalaman yang 
relevan dan bermakna serta mengarah pada pembelajaran. 
Berbeda dengan perhatian siswa di kelas kontrol, di kelas eksperimen tidak 
ada siswa yang bermain sendiri selama pembelajaran berlangsung. Sejak pertemuan 
pertama sampai pertemuan terakhir, siswa kelas eksperimen selalu memperhatikan 
penjelasan guru serta melaksanakan instruksi-instruksi yang diberikan. Kenyataan 
tersebut menunjukkan adanya salah satu indikator minat belajar yakni perhatian 
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siswa. Seperti yang dikemukakan oleh Slameto (2010: 180) bahwa minat 
merupakan kecenderungan yang tetap untuk memperhatikan sesuatu yang 
dipelajarinya secara terus menerus. 
Selain dapat menarik perhatian siswa, pembelajaran dengan metode 
permainan juga dapat membuat siswa merasa senang. Hal tersebut juga sesuai 
dengan pendapat Slameto (2010: 180) tentang salah satu ciri minat, yaitu ada rasa 
senang pada sesuatu yang diamati. Perasaan senang siswa dalam mengikuti 
pembelajaran IPS diwujudkan dengan semangat siswa mengikuti pelajaran dan juga 
semangat dalam mengerjakan tugas. Selain itu, siswa melakukan permainan dengan 
ceria. Pada kelas eksperimen, indikator ini meningkat sejak pertemuan pertama 
sampai pertemuan terakhir. 
Perasaan senang saja tidak cukup membuktikan adanya minat, sehingga 
diperlukan bukti lain untuk menguatkan bahwa siswa memang berminat. Hadis 
(2006: 44) menjelaskan bahwa minat belajar merupakan rasa tertarik yang 
ditunjukkan oleh peseta didik dalam melakukan aktivitas belajar. Berkaitan dengan 
pernyataan tersebut, minat belajar siswa dalam penelitian ini juga dinilai dari 
ketertarikan pada pembelajaran. Ketertarikan siswa ditunjukkan dengan antusias 
untuk berdiskusi tentang pelajaran IPS, serta berani bertanya jika kurang paham 
dengan penjelasan guru. Indikator ini juga mengalami peningkatan sejak pertemuan 
sampai pertemuan terakhir. 
Selama perlakuan, siswa yang belajar menggunakan metode permainan 
terlihat lebih aktif dalam mengikuti pembelajaran IPS. Keterlibatan siswa dalam 
pembelajaran dibuktikan dengan adanya peningkatan indikator partisipasi siswa. 
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Melalui metode permainan, siswa menjadi aktif melakukan tanya jawab dengan 
guru. Siswa juga berani mengungkapkan pendapat, serta mampu menyelesaikan 
semua tugas dengan tepat waktu. Hal ini sesuai pendapat oleh Hadis (2006: 44) 
tentang ciri-ciri minat belajar, salah satunya yakni aktif, kreatif, dan produktif 
dalam melaksanakan aktivitas dan menyelesaikan tugas-tugas belajar. 
Sejak pertemuan pertama hingga pertemuan terakhir, minat belajar siswa 
kelas eksperimen dapat dikatakan terus meningkat. Dari ketiga pertemuan tersebut, 
peningkatan minat yang terbesar adalah pada pertemuan kedua, yakni ketika 
permainan Kabar Burung. Selama permainan ini berlangsung, semua siswa nampak 
antusias. Hal ini terlihat dari perilaku siswa seperti melakukan instruksi guru 
dengan baik, memperhatikan ketika kelompok lain maju, serta bersorak ketika 
jawaban kelompoknya benar. Namun, selama ketiga pertemuan ini juga ada 
indikator minat yang belum dapat meningkat secara maksimal, yakni indikator 
partisipasi siswa. Dilihat dari partisipasinya, siswa yang pendiam selama perlakuan 
tetap pasif dan sulit untuk melakukan tanya jawab maupun mengungkapkan 
pendapatnya. 
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan di atas, dapat disimpulkan 
bahwa minat belajar kelas yang diajar dengan metode permainan lebih baik 
daripada minat belajar kelas yang diajar dengan metode ceramah. Minat belajar 
dalam penelitian ini dilihat dari adanya perhatian siswa, perasaan senang, 
ketertarikan pada pembelajaran, serta partisipasi siswa. Dengan demikian, metode 
permainan terbukti efektif terhadap peningkatan minat belajar siswa kelas III SD 
Muhammadiyah Bayan. 
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E. Keterbatasan Penelitian 
Dalam penelitian ini terdapat beberapa keterbatasan penelitian, yaitu: 
1. Materi pembelajaran yang digunakan dalam penelitian ini adalah materi  kelas 
III semester 2 dengan pokok bahasan kegiatan jual beli, sehingga kesimpulan 
yang diperoleh hanya berlaku pada materi tersebut. 
2. Penelitian ini hanya difokuskan pada faktor eksternal yaitu berupa metode 
permainan, sehingga tidak menutup kemungkinan faktor lain juga ikut 
berpengaruh dalam penelitian ini. 
3. Penelitian ini hanya dilakukan pada satu Sekolah Dasar, sehingga hasil 
penelitian belum dapat digeneralisasikan ke dalam wilayah yang lebih luas. 
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BAB V 
SIMPULAN DAN SARAN 
A. Simpulan 
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat diambil beberapa 
simpulan sebagai berikut. 
1. Terdapat perbedaan yang signifikan minat belajar IPS antara kelas yang diajar 
menggunakan metode permainan dengan kelas yang menggunakan metode 
ceramah. Perbedaan tersebut ditunjukkan dengan rata-rata hasil post-test yang 
diperoleh. Pada kelas eksperimen rata-ratanya sebesar 56,04 sedangkan pada 
kelas kontrol sebesar 53,16. Hal tersebut juga diperkuat dengan hasil uji-t 
yang menunjukkan nilai thitung = 2,187 lebih besar dibandingkan ttabel = 2,01. 
2. Metode permainan lebih efektif untuk meningkatkan minat belajar IPS siswa 
kelas III SD Muhammadiyah Bayan daripada metode ceramah. Keefektifan 
ditunjukkan dengan peningkatan minat belajar kelas eksperimen yang lebih 
tinggi daripada kelas kontrol (5,57 > 2,28). Keefektifan tersebut juga 
dibuktikan dengan hasil uji-t yang menunjukkan nilai thitung = 3,892  > ttabel = 
2,01 yang berarti terdapat perbedaan signifikan peningkatan minat antara 
kedua kelas tersebut. 
B. Saran 
Berdasarkan simpulan sebagaimana dikemukakan di atas, maka diajukan 
beberapa saran sebagai berikut. 
1. Bagi guru, proses pembelajaran IPS memang tidak bisa lepas dari metode 
ceramah, namun hendaknya ceramah tidak mendominasi secara terus-
menerus pada setiap pembelajaran. 
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2. Penciptaan suasana kelas yang menyenangkan akan menimbulkan minat 
belajar, sehingga siswa mudah menyerap materi pelajaran. Dengan demikian 
metode permainan dapat dipakai sebagai salah satu metode pembelajaran, 
karena sudah terbukti dapat meningkatkan minat belajar siswa. 
3. Metode permainan tidak hanya bisa diterapkan di dalam kelas saja. Guru juga 
dapat menggunakan metode permainan ini pada pembelajaran di luar kelas. 
4. Metode permainan dalam penelitian ini terbukti berfungsi untuk 
meningkatkan minat belajar siswa. Pada penelitian yang akan datang, metode 
permainan juga perlu diujicobakan untuk kegiatan lain selain menguji 
peningkatan minat belajar. 
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Lampiran 1. RPP Kelas Eksperimen 
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
Nama Sekolah : SD Muhammadiyah Bayan 
Mata Pelajaran : IPS 
Kelas/ Semester : 3B/ 2 
Alokasi Waktu : 2 x 35 Menit 
Hari, Tanggal : Selasa, 6 Februari 2018 
A. Standar Kompetensi 
Memahami jenis pekerjaan dan penggunaan uang 
B. Kompetensi Dasar 
2.3 Memahami kegiatan jual beli di lingkungan rumah dan sekolah 
C. Indikator 
1. Menjelaskan pengertian jual beli. 
2. Menyebutkan contoh kegiatan jual beli. 
3. Menjelaskan pengertian penjual dan pembeli. 
4. Mennyebutkan tempat-tempat jual beli di lingkungan rumah. 
D. Tujuan Pembelajaran 
1. Dengan membaca, siswa dapat menjelaskan pengertian jual beli dengan tepat. 
2. Setelah memperagakan percakapan, siswa dapat menyebutkan 2 contoh kegiatan 
jual beli dengan tepat. 
3. Setelah memperagakan percakapan, siswa dapat menjelaskan pengertian penjual 
dan pembeli dengan tepat. 
4. Dengan melakukan tanya jawab, siswa dapat menyebutkan 3 tempat jual beli di 
lingkungan rumah dengan tepat. 
E. Materi Pokok 
Kegiatan jual beli di lingkungan rumah: (terlampir) 
1. Pengertian jual beli 
2. Pegertian penjual dan pembeli 
3. Tempat jual beli di lingkungan rumah (warung, toko, pasar, swalayan) 
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F. Pendekatan dan Metode Pembelajaran 
Pendekatan : Student Centered 
Metode    : Tanya jawab, diskusi kelompok, permainan teka-teki silang 
G. Langkah-Langkah Pembelajaran 
Kegiatan Deskripsi Kegiatan Waktu 
Pendahuluan 1. Siswa menjawab salam dari guru. 
2. Semua siswa berdoa bersama untuk mengawali 
kegiatan pembelajaran. 
3. Siswa dipresensi. 
4. Guru melakukan apersepsi dengan menyanyikan 
lagu “Abang Tukang Bakso” bersama siswa. 
Kemudian guru bertanya “Siapa yang disini suka 
membeli bakso? Dimana kalian membeli bakso?” 
5. Guru menyampaikan materi yang akan dipelajari, 
yakni tentang kegiatan jual beli. 
6. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran yang 
ingin dicapai dan manfaat dalam kehidupan sehari-
hari. 
10 menit 
Inti 1. Siswa membaca materi tentang kegiatan jual beli 
yang ada di buku cetak. 
2. Siswa melakukan tanya jawab mengenai kegiatan 
jual beli. 
3. Siswa memperagakan percakapan tentang kegiatan 
jual beli. 
4. Siswa dengan bimbingan guru membentuk 
kelompok yang terdiri dari 3-4 siswa. 
5. Masing-masing kelompok mendapatkan Lembar 
Kerja Siswa (LKS) yang berisi permainan Teka-
teki Silang. 
6. Siswa mendengarkan langkah-langkah yang 
dijelaskan oleh guru. 
50 menit 
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7. Siswa berdiskusi dengan anggota kelompoknya 
untuk menjawab soal Teka-teki Silang. 
8. Guru berkeliling kelas mengamati dan 
membimbing siswa dalam mengerjakan Teka-teki 
Silang. 
9. Guru memberi peringatan batas waktu pengerjaan 
Teka-teki Silang. 
10. Siswa bersama guru membahas jawaban Teka-teki 
Silang. 
11. Setiap kelompok mengumpulkan hasil 
pekerjaannya. 
12. Kelompok yang mengerjakan paling cepat dan 
benar mendapatkan hadiah dari guru. 
13. Siswa diberi kesempatan untuk menanyakan 
materi yang belum dimengerti. 
Penutup 1. Siswa diberi evaluasi dengan tanya jawab seputar 
materi yang telah dipelajari. 
2. Siswa bersama guru menyimpulkan materi yang 
telah dipelajari. 
3. Guru memberi refleksi dengan menanyakan kesan 
pembelajaran hari ini. 
4. Guru menyampaikan rencana pembelajaran yang 
akan dipelajari mendatang. 
5. Semua siswa berdoa untuk mengakhiri pelajaran. 
6. Siswa menjawab salam dari guru. 
10 menit 
H. Sumber dan Media Belajar 
1. Sumber Belajar 
a. Nani R & Irma MKA. 2015. ESPS Ilmu Pengetahuan Sosial untuk SD/MI 
Kelas III. Jakarta: Erlangga. 
b. Wida Widianti & Ratih Hurriyati. 2009. Ilmu Pengetahuan Sosial: untuk 
Sekolah Dasar dan Madrasah Ibtidaiyah Kelas III. Jakarta: Pusat 
Perbukuan, Departemen Pendidikan Nasional. 
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c. Edi Hernawan & Endang Hendayani. 2009. Ilmu Pengetahuan Sosial 3: 
Untuk SD dan MI Kelas 3. Jakarta: Pusat Perbukuan, Departemen 
Pendidikan Nasional. 
d. Nurhadi & Hartitik Fitria Rahmawati. 2009. Mengenal Lingkungan Sekitar 
Ilmu Pengetahuan Sosial 3: untuk Kelas III Sekolah Dasar/ Madrasah 
Ibtidaiyah. Jakarta: Pusat Perbukuan, Departemen Pendidikan Nasional. 
2. Media Belajar: Kartu ATM, teka-teki silang, audio lagu “Abang Tukang Bakso”, 
laptop dan speaker. 
I. Penilaian 
1. Jenis Penilaian Non tes: 
a. Hasil Teka-teki silang (terlampir) 
b. Lembar observasi minat belajar siswa 
2. Kriteria Keberhasilan: Pembelajaran dikatakan berhasil apabila siswa mendapat 
nilai ≥ 75 
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Kompetensi Dasar 
2.3 Memahami kegiatan jual beli di lingkungan rumah dan sekolah 
Tujuan Pembelajaran 
1. Dengan membaca, siswa dapat menjelaskan pengertian jual beli dengan tepat. 
2. Setelah memperagakan percakapan, siswa dapat menyebutkan 2 contoh kegiatan jual 
beli dengan tepat. 
3. Setelah memperagakan percakapan, siswa dapat menjelaskan pengertian penjual dan 
pembeli dengan tepat. 
4. Dengan melakukan tanya jawab, siswa dapat menyebutkan 3 tempat jual beli di 
lingkungan rumah dengan tepat. 
 
  
LEMBAR KERJA SISWA 
Petunjuk: 
a. Berkumpulah bersama kelompok kalian. 
b. Amatilah Teka-teki Silang yang telah dibagikan. 
c. Berdo’alah terlebih dahulu. 
d. Bacalah soal Teka-teki Silang sebelum mengerjakannya. 
e. Kerjakanlah Teka-teki Silang tersebut dalam waktu 20 menit. 
f. Kelompok yang paling cepat mengerjakan dan paling benar akan menjadi 
pemenang. 
88 
 
TEKA-TEKI SILANG 
 
  
Menurun: Mendatar: 
1. 
2. 
5. 
 
8. 
 
9. 
 
Nama lain dari kegiatan jual beli yaitu …. 
Salah satu contoh pasar nyata yaitu …. 
Alat tukar untuk kegiatan jual beli yaitu 
…. 
Pasar yang menjual barang-barang bekas 
disebut pasar …. 
Di pasar terapung, kegiatan jual beli 
dilakukan di atas …. 
3. 
 
4. 
 
6. 
 
7. 
 
10. 
Contoh tempat kegiatan jual beli yaitu 
…. 
Orang yang menjajakan dagangannya 
disebut …. 
Jika belanja di online shop, kita dapat 
membayar menggunakan …. 
Menerima barang dari orang lain setelah 
memberikan uang disebut …. 
Jika berbelanja di pasar modern, kita 
membayar di …. 
Nama: 
1. 
2. 
3. 
4. 
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
Nama Sekolah : SD Muhammadiyah Bayan 
Mata Pelajaran : IPS 
Kelas/ Semester : 3B/ 2 
Alokasi Waktu : 2 x 35 Menit 
Hari, Tanggal : Selasa, 13 Februari 2018 
A. Standar Kompetensi 
Memahami jenis pekerjaan dan penggunaan uang 
B. Kompetensi Dasar 
2.3 Memahami kegiatan jual beli di lingkungan rumah dan sekolah 
C. Indikator 
1. Menjelaskan tempat jual beli di lingkungan rumah. 
2. Menyebutkan nama pasar berdasarkan jenisnya. 
3. Menjelaskan jenis-jenis pasar. 
D. Tujuan Pembelajaran 
1. Dengan bertanya jawab, siswa dapat menjelaskan 3 tempat jual beli di 
lingkungan rumah dengan tepat. 
2. Dengan membuat mind map, siswa dapat menyebutkan 2 nama pasar 
berdasarkan jenisnya dengan dengan tepat. 
3. Setelah melakukan permainan, siswa dapat menjelaskan 3 jenis pasar dengan 
tepat. 
E. Materi Pokok 
Jenis-jenis pasar: (terlampir) 
1. Pasar berdasarkan bentuk kegiatan 
2. Pasar berdasarkan bentuk bangunan 
3. Pasar berdasarkan jenis barang yang dijual 
F. Pendekatan dan Metode Pembelajaran 
Pendekatan : Kooperatif 
Metode    : Tanya jawab, permainan Kabar Burung, diskusi kelompok 
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G. Langkah-Langkah Pembelajaran 
Kegiatan Deskripsi Kegiatan Waktu 
Pendahuluan 1. Siswa menjawab salam dari guru. 
2. Semua siswa berdoa bersama untuk mengawali 
kegiatan pembelajaran. 
3. Siswa dipresensi. 
4. Guru melakukan apersepsi dengan menanyakan 
materi sebelumnya “Anak-anak, apakah kalian 
masih ingat apa yang kita pelajari minggu lalu? 
Apa saja tempat jual beli di lingkungan 
rumah?”. 
5. Guru menyampaikan materi yang akan 
dipelajari, yakni tentang tempat jual beli di 
sekolah. 
6. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran dan 
manfaat dalam kehidupan sehari-hari. 
10 menit 
Inti 1. Siswa dibagi menjadi 4 kelompok yang terdiri 
dari 5-6 siswa untuk melakukan permainan 
Kabar Burung. 
2. Dengan bantuan guru, setiap kelompok 
menunjuk salah satu anak untuk menjadi ketua 
kelompok. 
3. Setiap kelompok berbaris membentuk antrian 
panjang. 
4. Guru menyebarkan kabar burung tentang jenis-
jenis pasar kepada setiap ketua kelompok. 
5. Siswa yang menerima kabar burung mengulangi 
lagi kabar yang ia dengarkan kepada anggota 
kelompoknya. 
6. Anggota kelompok yang berdiri paling belakang 
menuliskan kabar burung yang diterima di 
papan tulis. 
50 menit 
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7. Kelompok yang menyebarkan kabar burung 
dengan benar mendapatkan poin. 
8. Kelompok yang mendapatkan poin paling 
banyak adalah pemenangnya. 
9. Siswa kembali ke tempat duduk masing-masing. 
10. Guru membagikan Lembar Kerja Siswa (LKS) 
pada setiap meja untuk dikerjakan secara 
berpasangan. 
11. Siswa membuat mind map tentang jenis-jenis 
bersama teman sebangkunya.  
12. Guru berkeliling kelas mengamati dan 
membimbing siswa dalam mengerjakan LKS. 
13. Siswa mengumpulkan hasil pekerjaannya. 
14. Siswa diberi kesempatan untuk menanyakan 
materi yang belum dimengerti. 
Penutup 1. Siswa diberi evaluasi dengan tanya jawab 
seputar materi yang telah dipelajari. 
2. Siswa bersama guru menyimpulkan materi yang 
telah dipelajari. 
3. Guru memberi refleksi dengan menanyakan 
kesan pembelajaran hari ini. 
4. Guru menyampaikan rencana pembelajaran 
yang akan dipelajari mendatang. 
5. Semua siswa berdoa untuk mengakhiri 
pelajaran. 
6. Siswa menjawab salam dari guru. 
10 menit 
H. Sumber dan Media Belajar 
1. Sumber Belajar: Nani R & Irma MKA. 2015. ESPS Ilmu Pengetahuan Sosial 
untuk SD/MI Kelas III. Jakarta: Erlangga. 
2. Media Belajar: alat tulis, Lembar Kerja Siswa, kertas HVS warna 
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I. Penilaian : 
1. Jenis Penilaian Non tes: 
a. Hasil mind map (terlampir) 
b. Lembar observasi minat belajar siswa 
2. Kriteria Keberhasilan: Pembelajaran dikatakan berhasil apabila siswa mendapat 
nilai ≥ 75 
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LEMBAR KERJA SISWA 
Kompetensi Dasar 
2.3 Memahami kegiatan jual beli di lingkungan rumah dan sekolah 
Tujuan Pembelajaran 
1. Dengan bertanya jawab, siswa dapat menjelaskan 3 tempat jual beli di lingkungan 
rumah dengan tepat. 
2. Dengan membuat mind map, siswa dapat menyebutkan 2 nama pasar berdasarkan 
jenisnya dengan dengan tepat. 
3. Setelah melakukan permainan, siswa dapat menjelaskan 3 jenis pasar dengan tepat. 
Petunjuk: 
Buatlah peta konsep tentang “Jenis-jenis Pasar” berdasarkan buku cetak halaman 81-84. 
Contoh: 
 
Jenis-jenis 
Pasar
Berdasarkan
....
Berdasarkan
....
Berdasarkan
....
Nama: 
1. 
2. 
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
Nama Sekolah : SD Muhammadiyah Bayan 
Mata Pelajaran : IPS 
Kelas/ Semester : 3B/ 2 
Alokasi Waktu : 2 x 35 Menit 
Hari, Tanggal : Selasa, 20 Februari 2018 
A. Standar Kompetensi 
Memahami jenis pekerjaan dan penggunaan uang 
B. Kompetensi Dasar 
2.3 Memahami kegiatan jual beli di lingkungan rumah dan sekolah 
C. Indikator 
1. Menyebutkan nama pasar berdasarkan jenisnya. 
2. Menjelaskan perbedaan pasar tradisional dan pasar swalayan. 
3. Menjelaskan tempat-tempat jual beli di sekolah. 
D. Tujuan Pembelajaran 
1. Dengan bertanya jawab, siswa dapat menyebutkan 2 nama pasar berdasarkan 
jenisnya dengan tepat. 
2. Dengan berdiskusi, siswa dapat menjelaskan perbedaan pasar tradisional dan 
pasar swalayan dengan tepat. 
3. Setelah membaca, siswa dapat menjelaskan tempat-tempat jual beli di sekolah 
dengan tepat. 
E. Materi Pokok 
Kegiatan jual beli di rumah dan di sekolah: (terlampir) 
1. Perbedaan pasar tradisional dan pasar modern 
2. Tempat-tempat jual beli di sekolah 
F. Pendekatan dan Metode Pembelajaran 
Pendekatan : Student Centered 
Metode    : Tanya jawab, diskusi kelompok, permainan “Lempar bola” 
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G. Langkah-Langkah Pembelajaran 
Kegiatan Deskripsi Kegiatan Waktu 
Pendahuluan 1. Siswa menjawab salam dari guru. 
2. Semua siswa berdoa bersama untuk mengawali 
kegiatan pembelajaran. 
3. Siswa dipresensi. 
4. Guru melakukan apersepsi dengan menanyakan 
materi sebelumnya “Anak-anak, apakah kalian 
masih ingat apa yang kita pelajari minggu lalu? 
Coba sebutkan jenis-jenis pasar yang kalian 
ingat!”. 
5. Guru menyampaikan materi yang akan 
dipelajari, yakni tentang jenis-jenis pasar. 
6. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran dan 
manfaat dalam kehidupan sehari-hari. 
10 menit 
Inti 1. Siswa dan guru melakukan tanya jawab tentang 
tugas minggu lalu untuk mencari informasi 
tentang pasar tradisional dan pasar modern. 
2. Guru membagikan Lembar Kerja Siswa (LKS) 
pada setiap meja untuk dikerjakan secara 
berpasangan. 
3. Siswa berdiskusi untuk mengerjakan LKS 
tentang perbedaan pasar tradisional dan pasar 
modern. 
4. Guru berkeliling kelas mengamati dan 
membimbing siswa dalam berdiskusi. 
5. Siswa menyampaikan hasil pekerjaanya. 
6. Guru menegaskan jawaban siswa (benar/ 
salah). 
7. Siswa membaca kembali buku cetak halaman 
85 tentang tempat jual beli di sekolah. 
50 menit 
96 
 
8. Siswa berdiri melingkar untuk melakukan 
permainan “Lempar bola”. 
9. Guru melemparkan bola kepada salah satu 
siswa. 
10. Siswa yang mendapatkan bola menjawab 
pertanyaan yang diberikan guru tentang tempat 
jual beli di sekolah. 
11. Bila siswa tidak bisa menjawab, siswa harus 
menyanyi lagu “Abang tukang bakso”. 
12. Siswa yang dapat menjawab pertanyaan diberi 
pujian dengan “Tepuk Salut”. 
13. Siswa kembali ke tempat duduk masing-masing. 
14. Siswa bersama guru membuat kesimpulan 
materi yang telah dipelajari. 
Penutup 1. Siswa mengerjakan soal evaluasi. 
2. Guru memberikan refleksi dengan menanyakan 
kesan pembelajaran hari ini. 
3. Semua siswa berdoa untuk mengakhiri 
pelajaran. 
4. Siswa menjawab salam dari guru. 
10 menit 
H. Sumber dan Media Belajar 
1. Sumber Belajar 
a. Nani R & Irma MKA. 2015. ESPS Ilmu Pengetahuan Sosial untuk SD/MI Kelas 
III. Jakarta: Erlangga. 
b. Sunarso & Anis Kusuma. 2008. Ilmu Pengetahuan Sosial 3: untuk SD dan MI 
Kelas III. Jakarta: Pusat Perbukuan, Departemen Pendidikan Nasional. 
c. Inoki Wasis Jatmiko & Mariyono San Dwi. 2009. Ilmu Pengetahuan Sosial 3: 
Bangga Menjadi Insan Berwawasan Lingkungan: Untuk SD dan MI Kelas III. 
Jakarta : Pusat Perbukuan, Departemen Pendidikan Nasional. 
2. Media Belajar: bola kecil, alat tulis, Lembar Kerja Siswa. 
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LEMBAR KERJA SISWA 
Kompetensi Dasar 
2.3 Memahami kegiatan jual beli di lingkungan rumah dan sekolah 
Tujuan Pembelajaran 
1. Dengan bertanya jawab, siswa dapat menyebutkan 2 nama pasar berdasarkan 
jenisnya dengan tepat. 
2. Dengan berdiskusi, siswa dapat menjelaskan perbedaan pasar tradisional dan pasar 
swalayan dengan tepat. 
3. Setelah membaca, siswa dapat menjelaskan tempat-tempat jual beli di sekolah 
dengan tepat. 
 
 
 
 
Perbedaan Pasar Tradisional Pasar Modern 
Harga 
 
 
 
Suasana 
 
 
 
Barang 
 
 
 
 
Perbedaan Pasar Tradisional 
dan Pasar Modern 
Nama: 
1. 
2. 
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BAHAN AJAR 
Satuan Pendidikan : SD Muhammadiyah Bayan 
Mata Pelajaran : Ilmu Pengetahuan Sosial 
Kelas / Semester : III / 2 
Alokasi Waktu : 6 x 35 menit 
 
A. Pengertian Jual Beli 
Jual adalah menukarkan barang dengan uang. Beli adalah menerima barang dari 
orang lain setelah memberikan uang. Uang dijadikan alat tukar untuk menukar barang 
tersebut. Jadi, kegiatan jual beli adalah kegiatan tukar menukar barang dengan alat tukar 
berupa uang. 
Kegiatan jual beli dilakukan untuk memenuhi kebutuhan hidup. Misalnya ibu 
membeli beras di toko. Beras ini dimasak untuk kemudian dimakan guna memenuhi 
kebutuhan makan keluarga. 
B. Kegiatan Jual Beli 
Ayo, perankan kegiatan jual beli di pasar dengan teman sebangkumu. Salah satu 
dari kalian menjadi penjual. Teman yang lainnya menjadi pembeli. Percakapannya, yaitu 
sebagai berikut. 
 
  
Penjual : "Bu, mari mampir ke mari. Saya menjual daging sapi segar. Silakan 
pilih, Bu!" 
Pembeli : "Berapa harga dagingnya satu kilo, Pak?" 
Penjual : "Lima puluh ribu rupiah, Bu." 
Pembeli : "Wah, mahal sekali, Pak." 
Penjual : "Tidak mahal, Bu. Harga di tempat saya ini lebih murah dibanding 
dengan tempat lain. Coba, Ibu tanya di tempat lain kalau tidak percaya." 
Pembeli : "Boleh ditawar tidak, Pak?" 
Penjual : "Ya, boleh lah." 
Pembeli : "Bagaimana kalo empat puluh lima ribu ya, Pak?" 
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C. Tempat Jual Beli di Lingkungan Rumah 
1. Warung 
Warung adalah tempat yang 
digunakan untuk menjual barang 
kebutuhan sehari-hari. Bangunan-
nya sederhana dan tidak terlalu 
besar. Lokasinya berada di sekitar 
rumah penduduk. 
Barang yang dijual di warung 
jumlahnya terbatas. Hanya berupa 
barang-barang kebutuhan sehari-hari. Contoh barang yang dijual di warung antara 
lain minyak goreng, gula, garam, kopi, makanan, minuman, dan sebagainya. 
2. Toko 
Toko adalah tempat orang menjual berbagai barang. Barang yang dijual di 
toko antara lain berupa barang kebutuhan pokok dan barang pelengkap lainnya. 
Misalnya makanan, minuman, pakaian, buku, alat olah raga, peralatan rumah tangga, 
dan sebagainya. Bangunannya lebih besar dari warung dan bersifat permanen. Letak 
toko biasanya ada di lokasi yang strategis. Contohnya terletak di dekat jalan raya. 
Toko ada yang menjual beragam barang kebutuhan. Ada pula yang menjual 
hanya satu jenis barang saja. Toko yang besar dan menjual berbagai barang disebut 
toko serba ada (toserba). 
 
Penjual : "Wah tidak bisa, Bu. Bagaimana kalau empat puluh sembilan ribu 
rupiah?" 
Pembeli : "Wah harganya masih mahal, Pak. Bagaimana kalau empat puluh 
delapan ribu rupiah? Saya mau beli satu kilo." 
Penjual : "Baiklah, Bu. Empat puluh delapan ribu rupiah saja. Murah lho, Bu." 
Pembeli : "Terima kasih banyak, Pak. Ini uang nya." 
Penjual : "Terima kasih kembali, Bu. Besok mampir ke sini lagi ya, Bu." 
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3. Pasar 
Pasar adalah tempat 
bertemunya pedagang dan pembeli. 
Bangunan pasar bisa berupa 
kumpulan kios, bangunan 
permanen, atau berupa lapak-lapak 
dagang. Berdasarkan bentuknya, 
pasar di bagi dua, yakni pasar 
tradisional dan pasar modern. 
Pasar Tradisional adalah pasar yang sifatnya lebih sederhana. Bangunannya 
terdiri dari kios-kios atau lapak dagang. Pasar tradisional menempati area yang cukup 
luas. Barang yang dijual dipasar tradisional yaitu barang kebutuhan sehari-hari. Di 
pasar ini, pembeli boleh melakukan tawar menawar harga dengan pedagang. Pembeli 
dilayani pedagang. 
4. Swalayan 
Swalayan dekat rumah 
biasanya dikenal dengan 
minimarket. Swalayan ini 
merupakan tempat berbelanja 
modern. Di sini, tersedia berbagai 
jenis barang. Ada makanan, 
barang, dan keperluan rumah 
tangga lainnya. Di swalayan, 
kamu tidak dilayani. Kamu dapat mengambil sendiri barang yang kamu perlukan. 
Kemudian, membawanya ke kasir untuk pembayaran. Di swalayan, tiap barang 
sudah ada harganya. Harga tersebut tidak bisa ditawar lagi. Swalayan ini pada 
umumnya berada di perkotaan. 
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D. Jenis-jenis Pasar 
1. Pasar Berdasarkan Bentuk Kegiatan 
Berdasarkan bentuk kegiatannya, pasar dibedakan menjadi dua, yaitu pasar 
nyata dan pasar tidak nyata. Pasar nyata adalah tempat jual beli yang 
mempertemukan penjual dan pembeli secara langsung. Contoh pasar nyata yaitu 
pasar tradisional dan pasar swalayan. Di pasar nyata, pembeli dapat melihat barang 
dagangan secara langsung. 
Pasar tidak nyata adalah tempat jual beli yang tidak mempertemukan 
penjual dan pembeli secara langsung. Misalnya membeli barang melalui internet. 
Toko yang menjual barang melalui internet disebut online shop. Barang yang dijual 
di online shop tidak dapat dilihat secara langsung. Pembeli hanya melihat foto 
barang yang akan dijual. Pembeli melakukan pembayaran secara transfer melalui 
bank atau ATM. 
2. Pasar Berdasarkan Bentuk Bangunan 
Berdasarkan bentuk bangunannya, pasar dibedakan menjadi dua, yaitu pasar 
tradisional dan pasar modern. Pasar tradisional biasanya menjual berbagai 
kebutuhan pokok. Harga barang di pasar tradisional biasanya lebih murah dan dapat 
ditawar. Pasar tradisional ada yang berada di darat, ada pula yang terapung di atas 
air. 
Pasar modern lebih banyak berada di perkotaan. Contoh pasar modern yaitu 
swalayan, supermarket, dan mall. Ada berbagai macam barang yang dijual di pasar 
modern. Barang yang dijual di pasar modern tidak bisa ditawar. 
3. Pasar Berdasarkan Jenis Barang yang Dijual 
Tidak semua pasar menjual jenis barang yang sama. Berikut empat jenis 
pasar yang dibedakan berdasarkan jenis barang yang dijual. 
a. Pasar induk, yaitu pasar yang menjual barang tertentu dalam jumlah besar. 
b. Pasar ikan, yaitu pasar yang menjual hasil tangkapan laut dan berbagai jenis 
ikan. 
c. Pasar hewan, yaitu pasar yang menjual berbagai jenis hewan. 
d. Pasar loak, yaitu pasar yang menjual barang-barang bekas dan barang antik. 
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E. Tempat Jual Beli di Sekolah 
1. Koperasi Sekolah 
Di sekolah biasanya ada koperasi sekolah. Koperasi sekolah menjual berbagai 
keperluan dan perlengkapan sekolah seperti buku, pensil, penggaris, penghapus, 
dan lain-lain. Harga barang yang dijual di koperasi biasanya lebih murah atau sama 
dengan harga di pasar. Kita bisa membeli perlengkapan sekolah yang kita perlukan 
di koperasi sekolah. 
2. Kantin Sekolah 
Selain koperasi, di sekolah juga 
ada kantin. Kantin ini menjual 
berbagai macam makanan. Bila 
istirahat tiba, kita bisa membeli 
makanan dan minuman di kantin. 
Jadi, kita tidak perlu membeli jajanan 
di luar sekolah. 
Biasanya makanan atau jajanan 
yang dijual di kantin sekolah lebih sehat. Makanan yang dijual dikantin sekolah selalu 
di bungkus dengan plastik atau ditutupi, sehingga lebih terjamin kebersihannya. 
3. Penjual Keliling 
Di sekolah banyak pedagang keliling. Dagangan mereka bermacam-macam. 
Ada makanan ringan. Ada juga minuman ringan. Terkadang juga berbagai macam 
mainan. Pembelinya adalah anak-anak sekolah. Harganya pun rata-rata murah.  
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SOAL EVALUASI 
 
  
A. Berilah tanda silang (x) pada huruf  a, b, atau c yang merupakan jawaban benar! 
1. Tempat bertemunya penjual dan 
pembeli untuk melakukan 
transaksi disebut …. 
a. bank 
b. pasar 
c. halte 
2. Orang yang menjual barang 
disebut …. 
a. pedagang 
b. pembeli 
c. produsen 
3. Tempat jual beli di sekitar rumah 
yang menjual kebutuhan sehari-
hari yaitu …. 
a. kantin 
b. supermarket 
c. warung 
4. Pasar terapung banyak terdapat di 
pulau …. 
a. Jawa 
b. Bali 
c. Kalimantan 
5. Barang-barang bekas dapat dibeli 
di pasar …. 
a. loak 
b. swalayan 
c. induk 
6. Tempat berjual beli makanan di 
sekolah disebut …. 
a. koperasi 
b. kantin sekolah 
c. restoran 
7. Kegiatan berjual beli harus saling …. 
a. merugikan 
b. menguntungkan 
c. merepotkan 
8. Berikut ini yang harus dilakukan 
dalam berjual beli adalah …. 
a. mengurangi timbangan 
b. mengambil laba sebanyak-
banyaknya 
c. berlaku jujur pada semua pembeli 
9. Di pasar tradisional, pembeli boleh …. 
a. memborong barang 
b. melihat-lihat barang 
c. menawar harga barang 
10. Manakah barang yang tidak dijual di 
warung? 
a. pakaian 
b. minyak goreng 
c. kue-kue
B. Isilah dengan jawaban yang tepat! 
1. Alat tukar yang digunakan saat kegiatan jual beli adalah …. 
2. Salah satu contoh pasar modern yaitu …. 
3. Saat berbelanja di online shop, kita dapat membayar menggunakan …. 
4. Nama lain dari kegiatan jual beli yaitu …. 
5. Kita dapat menawar harga barang di pasar ….  
Nama: 
Kelas: 
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KUNCI JAWABAN EVALUASI 
A. Pilihan Ganda 
1. B  6. B 
2. A  7. B 
3. C  8. C 
4. C  9. C 
5. A  10. A 
 
B. Isian Singkat 
1. uang 
2. swalayan/ supermarket/ minimarket/ mall 
3. ATM/ transfer bank 
4. transaksi 
5. tradisional 
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LEMBAR PENILAIAN DAN RUBRIK PENYEKORAN 
1. Kompetensi Sikap Sosial 
Nama 
Aspek yang Dinilai 
Kerjasama 
Menghargai 
pendapat teman 
Tanggungjawab 
    
    
    
    
    
Berilah angka yang sesuai pada kolom yang disediakan (1-4). 
Rubrik Penilaian Sikap 
Kriteria Sangat baik (4) Baik (3) Cukup (2) Kurang (1) 
Kerjasama Bekerjasama 
dengan baik, 
berdiskusi 
dengan anggota 
kelompoknya, 
memberikan 
pendapat secara 
continue, dan 
sesuai dengan 
topic diskusi. 
Kerjasama 
cukup, 
memberikan 
pendapat 
walau tidak 
terlalu sering, 
namun topik 
yang diberikan 
sudah sesuai. 
Kerjasama 
kurang, 
memberikan 
pendapat walau 
tidak sering, dan 
pendapat yang 
diberikan tidak 
sesuai dengan 
topik yang 
dibahas. 
Tidak bisa 
bekerjasama, 
tidak 
memberikan 
pendapat sama 
sekali, tidak 
mau berdiskusi 
dengan anggota 
kelompoknya. 
Menghargai 
pendapat 
Menghargai 
pendapat teman, 
mampu 
memberi jalan 
tengah ketika 
terjadi 
perbedaan 
pendapat, tidak 
memaksakan 
pendapatnya. 
Cukup 
menghargai 
pendapat orang 
lain dengan 
cara tidak 
memotong 
pembicaraan 
teman ketika 
sedang 
berbicara. 
Kurang 
menghargai 
pendapat orang 
lain, menerima 
dengan terpaksa. 
Tidak mau 
menerima 
pendapat orang 
lain dan 
memaksakan 
kehendak. 
Tanggung-
jawab 
Bertanggung 
jawab dan 
memberikan 
Cukup 
bertanggung 
jawab, ikut 
mengerjakan 
Kurang 
bertanggung 
jawab, ikut 
mengerjakan 
Tidak 
bertanggung 
jawab terhadap 
tugas, 
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kontribusi besar 
di dalamnya. 
tugas sampai 
selesai tetapi 
kontribusi 
yang diberikan 
tidak terlalu 
besar. 
tugas kelompok 
tetapi tidak 
sampai selesai. 
meninggalkan 
tugas kelompok 
(tidak ikut 
mengerjakan 
tugas). 
 
2. Kompetensi Pengetahuan 
Penilaian Soal Evaluasi 
No. Nama Siswa Nilai Akhir Keterangan (L/TL) 
    
    
    
    
    
 
Rubrik Penskoran Soal Pilihan Ganda 
No soal Kriteria penilaian Skor 
1-10 Dapat menjawab benar 
Tidak dapat menjawab dengan benar 
1 
0 
Setiap jawaban benar mendapat skor 1, sehingga jumlah skor adalah 1 x 10 = 10 
Rubrik Penskoran Soal Isian Singkat 
No soal Kriteria penilaian Skor 
1-5 Dapat menjawab dengan benar dan tepat 
Jawaban benar tetapi kurang lengkap 
Tidak dapat memberikan jawaban yang benar 
2 
1 
0 
Setiap jawaban benar mendapat skor 2, sehingga jumlah skor adalah 2 x 5 = 10 
 
 
Siswa dikatakan lulus jika nilai akhir > KKM 
Remidial diberikan kepada siswa yang nilainya di bawah KKM. 
 
Nilai akhir = (𝒔𝒌𝒐𝒓 𝒑𝒊𝒍𝒊𝒉𝒂𝒏 𝒈𝒂𝒏𝒅𝒂 + 𝒔𝒌𝒐𝒓 𝒊𝒔𝒊𝒂𝒏 𝒔𝒊𝒏𝒈𝒌𝒂𝒕) 𝒙 𝟓 
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Lampiran 2. RPP Kelas Kontrol 
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
Nama Sekolah : SD Muhammadiyah Bayan 
Mata Pelajaran : IPS 
Kelas/ Semester : 3A/ 2 
Alokasi Waktu : 2 x 35 Menit 
Hari, Tanggal : Selasa, 6 Februari 2018 
A. Standar Kompetensi 
Memahami jenis pekerjaan dan penggunaan uang 
B. Kompetensi Dasar 
2.3 Memahami kegiatan jual beli di lingkungan rumah dan sekolah 
C. Indikator 
1. Menjelaskan pengertian jual beli. 
2. Menyebutkan contoh kegiatan jual beli. 
3. Menjelaskan pengertian penjual dan pembeli. 
4. Mennyebutkan tempat-tempat jual beli di lingkungan rumah. 
D. Tujuan Pembelajaran 
1. Setelah membaca, siswa dapat menjelaskan pengertian jual beli dengan tepat. 
2. Setelah mendengar penjelasan guru, siswa dapat menyebutkan 2 contoh kegiatan 
jual beli dengan tepat. 
3. Setelah mendengar penjelasan guru, siswa dapat menjelaskan pengertian penjual 
dan pembeli dengan tepat. 
4. Dengan membuat peta konsep, siswa dapat menyebutkan 3 tempat jual beli di 
lingkungan rumah dengan tepat. 
E. Materi Pokok 
Kegiatan jual beli di lingkungan rumah (buku cetak halaman 80) 
1. Pengertian jual beli 
2. Pegertian penjual dan pembeli 
3. Tempat jual beli di lingkungan rumah 
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F. Pendekatan dan Metode Pembelajaran 
Pendekatan : Kontekstual 
Metode    : ceramah, tanya jawab, pemberian tugas 
G. Langkah-Langkah Pembelajaran 
Kegiatan Deskripsi Kegiatan Waktu 
Pendahuluan 1. Semua siswa berdoa bersama untuk mengawali 
kegiatan pembelajaran. 
2. Siswa dipresensi. 
3. Guru melakukan apersepsi dengan mengingatkan 
siswa tentang materi pada pertemuan sebelumnya. 
4. Guru menyampaikan materi yang akan dipelajari, 
yakni tentang kegiatan jual beli. 
5. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran. 
10 menit 
Inti 6. Siswa membaca materi tentang kegiatan jual beli 
yang ada di buku cetak. 
7. Siswa mendengarkan penjelasan dari guru. 
8. Siswa melakukan tanya jawab tentang kegiatan 
jual beli. 
9. Guru membagikan Lembar Kerja Siswa (LKS) 
untuk dikerjakan secara individu. 
10. Guru memberi contoh gambar peta konsep tentang 
kegiatan jual beli. 
11. Guru berkeliling kelas mengamati dan 
membimbing siswa dalam membuat peta konsep. 
12. Guru memberi peringatan batas waktu pengerjaan 
peta konsep. 
13. Siswa mengumpulkan LKS berisi peta konsep 
yang telah dibuat. 
14. Siswa bersama guru menyimpulkan materi yang 
telah dipelajari. 
50 menit 
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Penutup 15. Siswa diberi evaluasi dengan tanya jawab seputar 
materi yang telah dipelajari. 
16. Guru memberi refleksi dengan memberi 
kesempatan siswa untuk bertanya mengenai 
materi yang belum jelas. 
17. Semua siswa berdoa untuk mengakhiri pelajaran. 
10 menit 
H. Sumber dan Media Belajar 
1. Sumber Belajar 
a. Nani R & Irma MKA. 2015. ESPS Ilmu Pengetahuan Sosial untuk SD/MI 
Kelas III. Jakarta: Erlangga. 
b. Arief Rahman Hakim, dkk. 2017. Modul Pengayaan Pendamping Materi 
Ilmu Pengetahuan Sosial III. Solo: CV Ar-Rakhman. 
2. Media Belajar: alat tulis, Lembar Kerja Siswa, kertas HVS 
I. Penilaian : 
1. Jenis Penilaian Non tes: 
c. Lembar Kerja Siswa 
d. Lembar observasi minat belajar siswa 
2. Kriteria Keberhasilan: Pembelajaran dikatakan berhasil apabila siswa mendapat 
nilai ≥ 75 
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
Nama Sekolah : SD Muhammadiyah Bayan 
Mata Pelajaran : IPS 
Kelas/ Semester : 3A/ 2 
Alokasi Waktu : 2 x 35 Menit 
Hari, Tanggal : Selasa, 13 Februari 2018 
A. Standar Kompetensi 
Memahami jenis pekerjaan dan penggunaan uang 
B. Kompetensi Dasar 
2.3 Memahami kegiatan jual beli di lingkungan rumah dan sekolah 
C. Indikator 
1. Menjelaskan tempat jual beli di lingkungan rumah. 
2. Menyebutkan nama pasar berdasarkan jenisnya. 
3. Menjelaskan jenis-jenis pasar. 
D. Tujuan Pembelajaran 
1. Setelah memerankan dialog, siswa dapat menjelaskan 3 tempat jual beli di 
lingkungan rumah dengan tepat. 
2. Dengan membuat peta konsep, siswa dapat menyebutkan 2 nama pasar 
berdasarkan jenisnya dengan tepat. 
3. Setelah mendengar penjelasan dari guru, siswa dapat menjelaskan 3 jenis pasar 
dengan tepat. 
E. Materi Pokok 
Jenis-jenis pasar: (buku cetak halaman 81-84) 
1. Pasar berdasarkan bentuk kegiatan 
2. Pasar berdasarkan bentuk bangunan 
3. Pasar berdasarkan jenis barang yang dijual 
F. Pendekatan dan Metode Pembelajaran 
Pendekatan : Kontekstual 
Metode    : ceramah, pemberian tugas 
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G. Langkah-Langkah Pembelajaran 
Kegiatan Deskripsi Kegiatan Waktu 
Pendahuluan 1. Semua siswa berdoa bersama untuk mengawali 
kegiatan pembelajaran. 
2. Siswa dipresensi. 
3. Guru melakukan apersepsi dengan 
mengingatkan siswa tentang materi pada 
pertemuan sebelumnya. 
4. Guru menyampaikan materi yang akan 
dipelajari, yakni tentang jenis-jenis pasar. 
5. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran. 
10 menit 
Inti 6. Siswa mendengarkan penjelasan dari guru. 
7. Guru membagi kelompok yang terdiri dari 3 
anak pada tiap kelompoknya. 
8. Setiap kelompok memperagakan percakapan 
yang diberikan oleh guru. 
9. Kelompok lain memberikan tanggapan terhadap 
penampilan kelompok yang sudah maju. 
10. Guru membagikan Lembar Kerja Siswa (LKS) 
untuk dikerjakan secara individu. 
11. Guru memberi contoh gambar peta konsep 
tentang jenis-jenis pasar. 
12. Guru berkeliling kelas mengamati dan 
membimbing siswa dalam membuat peta 
konsep. 
13. Guru memberi peringatan batas waktu 
pengerjaan peta konsep. 
14. Siswa mengumpulkan LKS berisi peta konsep 
yang telah dibuat. 
15. Siswa bersama guru menyimpulkan materi yang 
telah dipelajari. 
50 menit 
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Penutup 16. Siswa diberi evaluasi dengan tanya jawab 
seputar materi yang telah dipelajari. 
17. Guru memberi refleksi dengan memberi 
kesempatan siswa untuk bertanya mengenai 
materi yang belum jelas. 
18. Semua siswa berdoa untuk mengakhiri 
pelajaran. 
10 menit 
H. Sumber dan Media Belajar 
1. Sumber Belajar: Nani R & Irma MKA. 2015. ESPS Ilmu Pengetahuan Sosial 
untuk SD/MI Kelas III. Jakarta: Erlangga. 
2. Media Belajar: alat tulis, Lembar Kerja Siswa, kertas HVS, teks dialog 
I. Penilaian : 
1. Jenis Penilaian Non tes: 
a. Lembar Kerja Siswa (terlampir) 
b. Lembar observasi minat belajar siswa 
2. Kriteria Keberhasilan: Pembelajaran dikatakan berhasil apabila siswa mendapat 
nilai ≥ 75 
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
Nama Sekolah : SD Muhammadiyah Bayan 
Mata Pelajaran : IPS 
Kelas/ Semester : 3A/ 2 
Alokasi Waktu : 2 x 35 Menit 
Hari, Tanggal : Selasa, 20 Februari 2018 
A. Standar Kompetensi 
Memahami jenis pekerjaan dan penggunaan uang 
B. Kompetensi Dasar 
2.3 Memahami kegiatan jual beli di lingkungan rumah dan sekolah 
C. Indikator 
1. Menyebutkan nama pasar berdasarkan jenisnya. 
2. Menjelaskan perbedaan pasar tradisional dan pasar swalayan. 
3. Menjelaskan tempat-tempat jual beli di sekolah. 
D. Tujuan Pembelajaran 
1. Dengan bertanya jawab, siswa dapat menyebutkan 2 nama pasar berdasarkan 
jenisnya dengan tepat. 
2. Dengan membaca, siswa dapat menjelaskan perbedaan pasar tradisional dan 
pasar swalayan dengan tepat. 
3. Setelah mendengar penjelasan dari guru, siswa dapat menjelaskan tempat-
tempat jual beli di sekolah dengan tepat. 
E. Materi Pokok 
Kegiatan jual beli di rumah dan di sekolah: (buku cetak halaman 85-86) 
1. Perbedaan pasar tradisional dan pasar modern 
2. Tempat-tempat jual beli di sekolah 
F. Pendekatan dan Metode Pembelajaran 
Pendekatan : Kontekstual 
Metode    : ceramah, tanya jawab, pemberian tugas 
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G. Langkah-Langkah Pembelajaran 
Kegiatan Deskripsi Kegiatan Waktu 
Pendahuluan 1. Semua siswa berdoa bersama untuk mengawali 
kegiatan pembelajaran. 
2. Siswa dipresensi. 
3. Guru melakukan apersepsi dengan mengingatkan 
siswa tentang materi pada pertemuan sebelumnya. 
4. Guru menyampaikan materi yang akan dipelajari, 
yakni tentang tempat jual beli di sekolah. 
5. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran. 
10 menit 
Inti 6. Siswa dan guru melakukan tanya jawab tentang 
jenis-jenis pasar. 
7. Siswa membuka buku cetak halaman 85 tentang 
Tempat Jual Beli di Sekolah. 
8. Siswa mendengarkan penjelasan guru tentang 
kantin dan koperasi sekolah. 
9. Siswa mengerjakan Lembar Kerja Siswa (LKS) 
yang ada pada buku cetak halaman 86 tentang 
perbedan pasar tradisional dan pasar modern. 
10. Guru berkeliling kelas mengamati dan 
membimbing siswa dalam mengerjakan LKS. 
11. Siswa menyampaikan hasil pekerjaanya. 
12. Guru menegaskan jawaban siswa (benar/ salah). 
13. Siswa diberi kesempatan untuk menanyakan 
materi yang belum dimengerti. 
50 menit 
Penutup 14. Siswa mengerjakan soal evaluasi. 
15. Siswa bersama guru membuat kesimpulan materi 
yang telah dipelajari. 
16. Guru memberikan refleksi dengan menanyakan 
kesan pembelajaran hari ini. 
17. Semua siswa berdoa untuk mengakhiri pelajaran. 
18. Siswa menjawab salam dari guru. 
10 menit 
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H. Sumber dan Media Belajar 
1. Sumber Belajar 
a. Nani R & Irma MKA. 2015. ESPS Ilmu Pengetahuan Sosial untuk SD/MI 
Kelas III. Jakarta: Erlangga. 
b. Arief Rahman Hakim, dkk. 2017. Modul Pengayaan Pendamping Materi Ilmu 
Pengetahuan Sosial III. Solo: CV Ar-Rakhman. 
2. Media Belajar: bola kecil, alat tulis, Lembar Kerja Siswa. 
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Lampiran 3. Skala Minat Belajar Sebelum Uji Coba 
 
SKALA MINAT BELAJAR IPS 
 
 
 
 
Petunjuk Pengisian: 
Berilah tanda centang ( √ ) pada salah satu jawaban yang benar-benar cocok 
dengan pilihanmu. Isilah dengan jujur sesuai jawabanmu sendiri. 
No. Pernyataan 
Pilihan 
Selalu 
Kadang-
kadang 
Tidak 
Pernah 
1. Saya memperhatikan saat guru menjelaskan 
materi pelajaran IPS 
   
2. Saya belajar IPS dengan serius    
3. Saya melakukan semua perintah dari guru saat 
pelajaran IPS 
   
4. Saya mencatat materi pelajaran IPS yang 
diberikan guru 
   
5. Saya bermain di kelas saat sedang pelajaran IPS    
6. Saya mengganggu teman saat sedang pelajaran 
IPS 
   
7. Saya mengobrol dengan teman saat sedang 
pelajaran IPS 
   
8. Saya mengantuk saat sedang pelajaran IPS    
9. Saya mengerjakan tugas IPS dengan mudah    
10. Saya melakukan kegiatan pelajaran IPS dengan 
semangat 
   
11. Saya senang menyelesaikan soal-soal IPS    
12. Saya bersemangat mengikuti pelajaran IPS    
13. Saya merasa sulit menyelesaikan tugas IPS    
Nama : 
Kelas : 
118 
 
14. Saya merasa bosan dengan pelajaran IPS    
15. Saya tidak semangat mengerjakan tugas IPS    
16. Saya membaca kembali catatan yang diberikan 
guru saat pelajaran IPS 
   
17. Saya ingin tahu materi IPS selanjutnya    
18. Saya senang belajar IPS dengan kelompok    
19. Saya berani bertanya jika kurang mengerti    
20. Saya diam jika tidak paham dengan pelajaran IPS    
21. Saya tidak suka belajar IPS dengan kelompok    
22. Saya malas membaca buku IPS    
23. Saya aktif bertanya kepada guru saat pelajaran 
IPS 
   
24. Saya bisa menjawab pertanyaan-pertanyaan dari 
guru tentang pelajaran IPS 
   
25. Saya berani mengungkapkan pendapat dalam 
pelajaran IPS 
   
26. Saya menyelesaikan semua tugas IPS dengan 
tepat waktu 
   
27. Saya takut untuk bertanya pada guru tentang 
pelajaran IPS 
   
28. Saya tidak bisa menjawab pertanyaan dari teman 
tentang pelajaran IPS 
   
29. Saya sulit mengungkapkan pendapat saat 
pelajaran IPS 
   
30. Saya diam selama pelajaran IPS berlangsung    
 
  
TERIMA KASIH  
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Lampiran 4. Uji Validitas dan Reliabiltas Skala Minat 
 
 
Keterangan: 
                = Gugur 
 
Item-Total Statistics 
 
Scale Mean if 
Item Deleted 
Scale Variance 
if Item Deleted 
Corrected Item-
Total Correlation 
Cronbach's Alpha 
if Item Deleted 
Butir  01 77.92 37.434 .662 .818 
Butir 02 77.88 37.786 .509 .822 
Butir 03 77.85 40.855 .024 .835 
Butir 04 77.88 39.146 .357 .827 
Butir 05 77.85 40.295 .144 .832 
Butir 06 77.88 40.106 .164 .832 
Butir 07 78.12 37.066 .526 .820 
Butir 08 77.81 40.962 .008 .835 
Butir 09 78.04 37.638 .542 .821 
Butir 10 77.85 38.855 .460 .825 
Butir 11 77.85 39.575 .300 .828 
Butir 12 77.88 38.266 .538 .822 
Butir 13 78.31 36.622 .705 .815 
Butir 14 78.04 37.238 .613 .818 
Butir 15 77.92 37.034 .743 .816 
Butir 16 77.81 39.762 .300 .829 
Butir 17 77.85 38.455 .349 .827 
Butir 18 78.04 40.998 -.030 .840 
Butir 19 78.15 40.135 .110 .835 
Butir 20 77.96 38.118 .410 .825 
Butir 21 77.81 38.882 .378 .826 
Butir 22 77.88 39.306 .324 .828 
Butir 23 78.35 37.115 .418 .824 
Butir 24 78.19 35.282 .701 .812 
Butir 25 78.00 37.840 .438 .823 
Butir 26 78.15 38.295 .405 .825 
Butir 27 78.04 38.998 .217 .832 
Butir 28 78.23 40.105 .033 .845 
Butir 29 78.31 39.822 .090 .839 
Butir 30 78.23 36.905 .359 .828 
 
Reliability Statistics 
Cronbach's 
Alpha N of Items 
.884 21 
Case Processing Summary 
 N % 
Cases Valid 26 100.0 
Excludeda 0 .0 
Total 26 100.0 
a. Listwise deletion based on all variables in the 
procedure. 
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Lampiran 5. Lembar Observasi Minat Belajar Siswa 
LEMBAR OBSERVASI MINAT BELAJAR SISWA 
Kelas  : 
Pertemuan :  
Tanggal :  
Petunjuk Pengisian : 
1. Berikan tanda centang (√)  pada kolom “Ya” atau “Tidak” berdasarkan kondisi sebenarnya. “Ya” jika siswa melakukan sesuai 
pernyataan, dan “Tidak” jika siswa tidak melakukan. 
2. Berikan keterangan hasil pengamatan pada kolom Keterangan. 
No
. 
Pernyataan 
Hasil Pengamatan 
Keterangan 
Ya Tidak 
1. Siswa memperhatikan saat guru memberi penjelasan.    
2. Siswa melakukan semua yang diinstruksikan guru.    
3. Siswa menjaga ketenangan saat pembelajaran IPS 
berlangsung. 
   
4. Siswa bermain sendiri di kelas saat pembelajaran IPS 
berlangsung. 
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5. Siswa bersemangat mengikuti pelajaran IPS.    
6. Siswa melakukan kegiatan dengan ceria.    
7. Siswa tidak bersemangat mengerjakan tugas.    
8. Siswa tertarik untuk berdiskusi tentang pelajaran IPS.    
9. Siswa diam jika kurang paham dengan penjelasan guru.    
10. Siswa aktif bertanya kepada guru dalam pelajaran IPS.    
11. Siswa aktif menjawab pertanyaan dari guru dalam 
pelajaran IPS. 
   
12. Siswa menyelesaikan semua tugas IPS dengan tepat waktu.    
13. Siswa sulit mengemukakan pendapat dalam pelajaran IPS.    
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Lampiran 6. Rangkuman Hasil Observasi Pertemuan 1 
HASIL OBSERVASI MINAT BELAJAR SISWA 
Kelas  : 3B (Eksperimen) 
Tanggal : 6 Februari 2018 
No
. 
Pernyataan 
Hasil 
Keterangan 
Ya Tidak 
1. Siswa memperhatikan saat guru 
memberi penjelasan. 
√  
Terdapat 2 siswa yang sulit 
diberi instruksi oleh guru. 
Masih ada 3 siswa yang 
kurang memperhatikan 
penjelasan dan menjahili 
temannya. 
2. Siswa melakukan semua yang 
diinstruksikan guru. 
√  
3. Siswa menjaga ketenangan saat 
pembelajaran IPS berlangsung. 
 √ 
4. Siswa bermain sendiri di kelas saat 
pembelajaran IPS berlangsung. 
 √ 
5. Siswa bersemangat mengikuti 
pelajaran IPS. 
√  Terdapat 3 siswa yang terlihat 
kurang semangat selama 
pembelajaran, 1 siswa terlihat 
kurang ceria saat melakukan 
permainan, dan 2 siswa 
terlihat kurang bersemangat 
saat mengerjakan LKS. 
6. Siswa melakukan kegiatan dengan 
ceria. 
√  
7. Siswa tidak bersemangat 
mengerjakan tugas. 
 √ 
8. Siswa tertarik untuk berdiskusi 
tentang pelajaran IPS. 
√  Terdapat 2 siswa yang malas 
untuk berdiskusi dan hanya 
diam ketika tidak memahami 
penjelasan guru. 
9. Siswa diam jika kurang paham 
dengan penjelasan guru. 
√  
10. Siswa aktif bertanya kepada guru 
dalam pelajaran IPS. 
 √ 
Terdapat 2 siswa yang pasif 
dalam bertanya maupun 
menjawab pertanyaan guru, 3 
siswa pasif dalam 
mengemukakan pendapat, dan 
1 siswa mengumpulkan 
tugasnya kurang tepat waktu. 
11. Siswa aktif menjawab pertanyaan 
dari guru dalam pelajaran IPS. 
√  
12. Siswa menyelesaikan semua tugas 
IPS dengan tepat waktu. 
√  
13. Siswa sulit mengemukakan 
pendapat dalam pelajaran IPS. 
 √ 
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HASIL OBSERVASI MINAT BELAJAR SISWA 
Kelas  : 3A (Kontrol) 
Tanggal : 6 Februari 2016 
No
. 
Pernyataan 
Hasil 
Keterangan 
Ya Tidak 
1. Siswa memperhatikan saat guru 
memberi penjelasan. 
 √ 
Terdapat 6 siswa yang tidak 
memperhatikan penjelasan 
guru, tidak melaksanakan 
instruksi guru, bahkan 
bermain sendiri sehingga 
menganggu ketenangan kelas. 
2. Siswa melakukan semua yang 
diinstruksikan guru. 
√  
3. Siswa menjaga ketenangan saat 
pembelajaran IPS berlangsung. 
 √ 
4. Siswa bermain sendiri di kelas saat 
pembelajaran IPS berlangsung. 
√  
5. Siswa bersemangat mengikuti 
pelajaran IPS. 
 √ 
Terdapat 9 siswa yang tidak 
bersemangat mengikuti 
pelajaran. Ketika guru 
memberikan tugas, 9 siswa 
tersebut tampak lesu dan tidak 
ceria. 
6. Siswa melakukan kegiatan dengan 
ceria. 
 √ 
7. Siswa tidak bersemangat 
mengerjakan tugas. 
√  
8. Siswa tertarik untuk berdiskusi 
tentang pelajaran IPS. 
 √ 9 siswa tidak mau berdiskusi 
dengan kelompoknya. Hanya 
ada 6 siswa yang mau 
menanyakan materi yang 
kurang dipahami. 
9. Siswa diam jika kurang paham 
dengan penjelasan guru. 
√  
10. Siswa aktif bertanya kepada guru 
dalam pelajaran IPS. 
 √ 
Hanya ada 6 siswa yang aktif 
mengemukakan pendapat 
serta melakukan tanya jawab. 
Selain itu masih ada 6 siswa 
yang belum bisa 
menyelesaikan tugasnya 
dengan tepat waktu. 
11. Siswa aktif menjawab pertanyaan 
dari guru dalam pelajaran IPS. 
 √ 
12. Siswa menyelesaikan semua tugas 
IPS dengan tepat waktu. 
 √ 
13. Siswa sulit mengemukakan 
pendapat dalam pelajaran IPS. 
√  
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Lampiran 7. Rangkuman Hasil Observasi Pertemuan 2 
HASIL OBSERVASI MINAT BELAJAR SISWA 
Kelas  : 3B (Eksperimen) 
Tanggal : 13 Februari 2018 
No
. 
Pernyataan 
Hasil 
Keterangan 
Ya Tidak 
1. Siswa memperhatikan saat guru 
memberi penjelasan. 
√  
Hanya ada 1 siswa yang 
kurang menjaga ketenangan 
dengan mengganggu 
kelompok lain. 
2. Siswa melakukan semua yang 
diinstruksikan guru. 
√  
3. Siswa menjaga ketenangan saat 
pembelajaran IPS berlangsung. 
√  
4. Siswa bermain sendiri di kelas saat 
pembelajaran IPS berlangsung. 
 √ 
5. Siswa bersemangat mengikuti 
pelajaran IPS. 
√  
Hanya ada 1 siswa yang 
kurang semangat ketika diberi 
tugas oleh guru. 
6. Siswa melakukan kegiatan dengan 
ceria. 
√  
7. Siswa tidak bersemangat 
mengerjakan tugas. 
 √ 
8. Siswa tertarik untuk berdiskusi 
tentang pelajaran IPS. 
√  
Semua siswa terlihat tertarik 
untuk mempelajari materi 
pada pertemuan kedua ini. 9. Siswa diam jika kurang paham 
dengan penjelasan guru. 
 √ 
10. Siswa aktif bertanya kepada guru 
dalam pelajaran IPS. 
√  
Hanya terdapat 2 siswa yang 
agak sulit dalam 
mengemukakan pendapatnya. 
11. Siswa aktif menjawab pertanyaan 
dari guru dalam pelajaran IPS. 
√  
12. Siswa menyelesaikan semua tugas 
IPS dengan tepat waktu. 
√  
13. Siswa sulit mengemukakan 
pendapat dalam pelajaran IPS. 
 √ 
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HASIL OBSERVASI MINAT BELAJAR SISWA 
Kelas  : 3A (Kontrol) 
Tanggal : 13 Februari 2016 
No
. 
Pernyataan 
Hasil 
Keterangan 
Ya Tidak 
1. Siswa memperhatikan saat guru 
memberi penjelasan. 
 √ 
Terdapat 6 siswa yang tidak 
memperhatikan penjelasan 
guru, sulit diberi instruksi, 
serta gaduh di kelas. Selain 
itu, terdapat 5 siswa yang 
bermain sendiri saat 
pembelajaran berlangsung. 
2. Siswa melakukan semua yang 
diinstruksikan guru. 
√  
3. Siswa menjaga ketenangan saat 
pembelajaran IPS berlangsung. 
 √ 
4. Siswa bermain sendiri di kelas saat 
pembelajaran IPS berlangsung. 
 √ 
5. Siswa bersemangat mengikuti 
pelajaran IPS. 
 √ 
Terdapat 8 siswa yang tidak 
bersemangat dan tidak ceria 
selama melaksanakan 
pembelajaran. Terdapat juga 7 
siswa yang belum mau 
mengerjakan tugas. 
6. Siswa melakukan kegiatan dengan 
ceria. 
 √ 
7. Siswa tidak bersemangat 
mengerjakan tugas. 
√  
8. Siswa tertarik untuk berdiskusi 
tentang pelajaran IPS. 
 √ Hanya ada 9 siswa yang mau 
bertanya pada guru saat tidak 
paham. Selain itu ada 6 siswa 
yang tidak mau ikut 
berdiskusi. 
9. Siswa diam jika kurang paham 
dengan penjelasan guru. 
√  
10. Siswa aktif bertanya kepada guru 
dalam pelajaran IPS. 
√  
Hanya ada 8 siswa yang aktif 
bertanya jawab, dan 7 siswa 
yang berani mengemukakan 
pendapatnya. Selain itu 
terdapat 5 siswa yang tidak 
tepat waktu dalam 
mengumpulkan tugasnya. 
11. Siswa aktif menjawab pertanyaan 
dari guru dalam pelajaran IPS. 
√  
12. Siswa menyelesaikan semua tugas 
IPS dengan tepat waktu. 
√  
13. Siswa sulit mengemukakan 
pendapat dalam pelajaran IPS. 
 √ 
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Lampiran 8. Rangkuman Hasil Observasi Pertemuan 3 
HASIL OBSERVASI MINAT BELAJAR SISWA 
Kelas  : 3B (Eksperimen) 
Tanggal : 20 Februari 2018 
No
. 
Pernyataan 
Hasil 
Keterangan 
Ya Tidak 
1. Siswa memperhatikan saat guru 
memberi penjelasan. 
√  
Hanya ada 1 siswa yang 
kurang memperhatikan. Siswa 
tersebut juga sedikit 
mengganggu ketenangan 
kelas karena kejahilannya 
2. Siswa melakukan semua yang 
diinstruksikan guru. 
√  
3. Siswa menjaga ketenangan saat 
pembelajaran IPS berlangsung. 
√  
4. Siswa bermain sendiri di kelas saat 
pembelajaran IPS berlangsung. 
 √ 
5. Siswa bersemangat mengikuti 
pelajaran IPS. 
√  Terdapat 1 siswa yang kurang 
semangat ketika diberi tugas, 
dan 1 siswa kurang 
bersemangat mengikuti 
pembelajaran karena takut 
dimarahi oleh wali kelas atas 
keterlambatannya 
6. Siswa melakukan kegiatan dengan 
ceria. 
√  
7. Siswa tidak bersemangat 
mengerjakan tugas. 
 √ 
8. Siswa tertarik untuk berdiskusi 
tentang pelajaran IPS. 
√  Hanya ada 1 siswa yang 
terlihat kurang memahami 
penjelasan guru namun hanya 
diam. 
9. Siswa diam jika kurang paham 
dengan penjelasan guru. 
 √ 
10. Siswa aktif bertanya kepada guru 
dalam pelajaran IPS. 
√  
Hanya ada 1 siswa yang agak 
sulit dalam mengemukakan 
pendapatnya. 
11. Siswa aktif menjawab pertanyaan 
dari guru dalam pelajaran IPS. 
√  
12. Siswa menyelesaikan semua tugas 
IPS dengan tepat waktu. 
√  
13. Siswa sulit mengemukakan 
pendapat dalam pelajaran IPS. 
 √ 
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HASIL OBSERVASI MINAT BELAJAR SISWA 
Kelas  : 3A (Kontrol) 
Tanggal : 20 Februari 2016 
No
. 
Pernyataan 
Hasil 
Keterangan 
Ya Tidak 
1. Siswa memperhatikan saat guru 
memberi penjelasan. 
 √ Ada 6 siswa yang masih sulit 
untuk memperhatikan 
penjelasan guru, menggangu 
ketenangan kelas dan tidak 
mau melakukan instruksi-
instruksi dari guru. Selain itu, 
5 siswa diantaranya masih 
bermain sendiri saat 
pembelajaran. 
2. Siswa melakukan semua yang 
diinstruksikan guru. 
√  
3. Siswa menjaga ketenangan saat 
pembelajaran IPS berlangsung. 
 √ 
4. Siswa bermain sendiri di kelas saat 
pembelajaran IPS berlangsung. 
√  
5. Siswa bersemangat mengikuti 
pelajaran IPS. 
 √ Ada 6 siswa yang tidak 
bersemangat mengikuti 
pelajaran IPS dan tidak mau 
mengerjakan tugas yang 
diberikan guru. Ada juga 9 
siswa yang kurang 
bersemangat ketika 
melakukan percakapan. 
6. Siswa melakukan kegiatan dengan 
ceria. 
 √ 
7. Siswa tidak bersemangat 
mengerjakan tugas. 
 √ 
8. Siswa tertarik untuk berdiskusi 
tentang pelajaran IPS. 
 √ Ada 6 siswa yang tidak mau 
berdiskusi kelompok. Selain 
itu, hanya ada 8 siswa yang 
mau menanyakan materi yang 
kurang dipahami. 
9. Siswa diam jika kurang paham 
dengan penjelasan guru. 
√  
10. Siswa aktif bertanya kepada guru 
dalam pelajaran IPS. 
√  
Hanya ada 11 siswa yang aktif 
bertanya dan menjawab 
pertanyaan dari guru. Selain 
itu, ada 6 siswa yang tidak 
mau berkomentar dan tidak 
menyelesaikan tugas dengan 
tepat waktu. 
11. Siswa aktif menjawab pertanyaan 
dari guru dalam pelajaran IPS. 
√  
12. Siswa menyelesaikan semua tugas 
IPS dengan tepat waktu. 
√  
13. Siswa sulit mengemukakan 
pendapat dalam pelajaran IPS. 
√  
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Lampiran 9. Data Skala Minat Kelas Eksperimen 
 
Hasil Pre-Test, Post-Test, dan Peningkatan 
Nomor 
Siswa 
Pre-test Post-test Peningkatan 
1 47 49 2 
2 48 53 5 
3 51 57 6 
4 53 57 4 
5 57 60 3 
6 43 55 12 
7 50 55 5 
8 58 61 3 
9 55 58 3 
10 52 57 5 
11 51 57 6 
12 44 52 8 
13 54 57 3 
14 51 57 6 
15 54 60 6 
16 41 52 11 
17 51 56 5 
18 32 48 16 
19 60 60 0 
20 55 60 5 
21 58 58 0 
22 48 55 7 
23 48 55 7 
Rata-rata 5,57 
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Lampiran 10. Data Skala Minat Kelas Kontrol 
 
Hasil Pre-Test, Post-Test, dan Peningkatan 
Nomor 
Siswa 
Pre-test Post-test Peningkatan 
1 50 54 4 
2 54 54 0 
3 38 42 4 
4 48 49 1 
5 36 40 4 
6 53 55 2 
7 54 54 0 
8 59 59 0 
9 48 48 0 
10 50 51 1 
11 47 53 6 
12 58 59 1 
13 57 59 2 
14 47 49 2 
15 53 55 2 
16 54 59 5 
17 55 55 0 
18 54 60 6 
19 58 59 1 
20 47 48 1 
21 48 52 4 
22 53 59 6 
23 52 54 2 
24 54 55 1 
25 45 47 2 
Rata-rata 2,28 
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Lampiran 11. Hasil Deskriptif Statistik 
 
DESKRIPTIF STATISTIK 
1. Pre-test 
Statistics 
  
Kelas 
Eksperimen 
Kelas 
Kontrol 
N Valid 23 25 
Missing 0 0 
Mean 50.48 50.88 
Median 51.00 53.00 
Mode 51 54 
Std. Deviation 6.331 5.696 
Minimum 32 36 
Maximum 60 59 
 
2. Post-test 
Statistics  
  Kelas 
Eksperimen 
Kelas 
Kontrol 
N Valid 23 25 
Missing 0 0 
Mean 56.04 53.16 
Median 57.00 54.00 
Mode 57 59 
Std. Deviation 3.444 5.390 
Minimum 48 40 
Maximum 61 60 
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Lampiran 12. Pengujian Hipotesis 
UJI NORMALITAS 
1. Pre-test 
One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 
 Eksperimen Kontrol 
N 23 25 
Normal Parametersa,b Mean 50.48 50.88 
Std. Deviation 6.331 5.696 
Most Extreme Differences Absolute .142 .165 
Positive .074 .092 
Negative -.142 -.165 
Test Statistic .142 .165 
Asymp. Sig. (2-tailed) .200 .077 
a. Test distribution is Normal.  
b. Calculated from data.  
2. Post-test 
One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 
 Eksperimen Kontrol 
N 23 25 
Normal Parametersa,b Mean 56.04 53.16 
Std. Deviation 3.444 5.390 
Most Extreme Differences Absolute .175 .162 
Positive .086 102 
Negative -.175 -.162 
Test Statistic .175 .162 
Asymp. Sig. (2-tailed) .067 .090 
a. Test distribution is Normal.  
b. Calculated from data.  
 
UJI HOMOGENITAS 
Test of Homogeneity of Variances 
 Levene Statistic df1 df2 Sig. 
Pre-test .027 1 46 .871 
Post-test 3.790 1 46 .058 
Peningkatan 2.516 1 46 .120 
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UJI INDEPENDENT T-TEST 
 
Group Statistics 
Kelas N Mean Std. Deviation Std. Error Mean 
Post-test Eksperimen 23 56.04 3.444 .718 
Kontrol 25 53.16 5.390 1.078 
Peningkatan 
Eksperimen 23 5.57 3.666 .764 
Kontrol 25 2.28 2.011 .402 
 
Independent Samples Test 
 
Levene's Test 
for Equality of 
Variances t-test for Equality of Means 
F Sig. t df 
Sig. (2-
tailed) 
Mean 
Differenc
e 
Std. Error 
Difference 
95% Confidence 
Interval of the 
Difference 
Lower Upper 
Post-test Equal 
variances 
assumed 
3.790 .058 2.187 46 .034 2.883 1.319 .229 5.538 
Equal 
variances not 
assumed 
  2.226 41.179 .032 2.883 1.295 .268 5.499 
Peningkatan Equal 
variances 
assumed 
2.516 .120 3.892 46 .000 3.285 .844 1.586 4.984 
Equal 
variances not 
assumed 
  3.804 33.511 .001 3.285 .864 1.529 5.041 
 
  
 
  
133 
 
Lampiran 13. Dokumentasi Penelitian 
Kegiatan Pembelajaran Kelas Eksperimen 
 
Gambar 1. Siswa melakukan pre-test 
 
Gambar 2. Guru menjelaskan aturan 
permainan Teka-Teki Silang 
 
Gambar 3. Siswa bersama guru 
membahas Teka-teki Silang 
 
Gambar 4. Guru memberikan aba-aba 
permainan Kabar Burung 
  
 
Gambar 5. Siswa menyebarkan Kabar 
Burung 
 
Gambar 6. Guru menjelaskan aturan 
permainan Lempar Bola 
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Gambar 7. Guru melakukan variasi 
permainan dengan duduk 
 
Gambar 8. Guru membagikan soal post-
test 
 
Kegiatan Pembelajaran Kelas Kontrol 
 
Gambar 9. Guru menjelaskan materi Jual 
Beli 
 
Gambar 10. Guru memberi contoh 
membuat peta konsep 
 
Gambar 11. Siswa mengerjakan LKS 
 
Gambar 12. Siswa mengerjakan soal 
evaluasi 
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Lampiran 14. Surat-surat Penelitian 
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Lampiran 15. Sampel Hasil Kerja Siswa 
  
140 
 
  
141 
 
  
142 
 
  
143 
 
  
144 
 
 
